

DISCOLOGY 



POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 



L'EDITEUR: 

Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à 
exceptionnelle, (Désassembleur, Calculatrice, Listeur Ba 

LE COPIEUR: 

Un Copieur intégra! pour la sauvegarde 
Il vous étonnera par ses performances et 

L'EXPLOREUR: 

Un graphique animé en Temps Réel" qui vous révélera tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée. 

> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur! 

> La documentation : Un Manuel complet et une notice technique approfondie. 

> La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 5 1/4 pouce 

> La performance : Incroyable et absolue. 



> L'inédit: Du vi 

> La référence : Des milliers d'utilisateurs enthoi 
à l'Etranger. DISCOLOGY est reconnu et accl 



stes en France comme 
é par la presse internatio 



DISCOLOGY Vi 



le MERIDIEN Informatique S et 7, La canebiere 13001 Marseille Tél.: 9I.94.I5.S3 






Version 5.1 pour Amstrad CPC 
Disponibilité immédiate. 



BON DE COMMANDE 

□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 
D Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 1 90 F Je règle ma commande : 

□ Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. □ par chèque joint (port gratuit) 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F D contre -rem bourse ment (+ 30 F de frais de port) 

Nom: 1 : Prénom: 

Adresse : 

Code Postal : Ville : Tél. : 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebière - 13001 MARSEILLE 



Au 

M MERIC 
■NFORMAI 



SSSÏÏSH^^ ^«AM|TR AD 






ll'.SGtAMS 1)1 I .'ARCADE 2 199F 

+STRf,hT FIGHTER+SIDE ARMS 

+BIONIC COMMANDO 

^UNS\10IO-~I*-Sni -ATOR-SHACKLED 

COMMAND PERFORMANCE 199F 

-*fM^ARY^LARl»iAIJ.-*ARMAGL'EDON 

MANtLEVtVIHA.\*« BSUDuH-StUXLi-li 

+TKANTOR+CHOLO*XENO 

tTOTlIFRAME 

SPACF ACE 141F 

+CY BERNOI D . N ORT H ST A R 

+ZYNAPS+m.'\MOK(l ; .XOKiN+XEVKJli 

♦VESQM STRiKES BACK 

TKN MHEGA (JAMES .' 149F 

"-LEADERBOARD.UVIHFRAME 

*LAST MISSION*! IRELORD+ROCCO 

+KANARAMA.FICHTHKPILOT 

-IMPOSSIBI.H+CITY SLICKER 

+DKAGON TALK 

IILSTORY IN THE MAKING 249F 

\h:i;a compilation es goi.d 

• LEARDERBOAHD+I-.XPKESS 
RAIDER+IMPOSSIBI I- MISSION 

• SUPERCYCU .+GAI'NTLET+8EACH 
HP.AD+INFILTRATOR+Kl \G FL 
MASTER+SP1 Hl NI1.K-.ROAD 
PlNNhK-HRICELEE+CiOONIhS 
+WORLDGAM . RAID+BEACH IIEAD 
LESBESTDEUSOOLD 199F 
+OLT RLÎN+GAl N M II : 
+CALIFURMA CAMES*720" 
+ROLLINGTHUNDER 

12 JEUX EXCEPTIONNELS 149F 
+CYBERNOID- 1)1-1 ■l.UKTOR+MASK 
««LQOO BROTHERS. NEBl'LL S 
-HtRCLLES-NORTHSl AR-EXOLON 
«■LES MAITRES DF l. UNIVERS 
+VKNOM STR1KES BACK 
+MARACDER.RANARAMA 
OCEAN DYNAMITE 199F 

+ PL ATOO N +PRE D ATOR-K ARNO V 
+CRAZY CARS+COMBAT SCHOOL 
+SA1.AMAMDER.11R1I l.hK-GRY/OK 
CAME SET AND MATCH 2 199F 
♦MATCH DAY >BASKET MASTER 
-SUPER HANG OS-CHAMPION CHIP 
5PRLNT+TRACK AMI FtELD 
+CRICKET*SNOOKER -GOLF 
FORCES MAGIQLES 199F 

+LA PANTHERE ROSE-WESTERN 
GAME5+CI.EVER AND SMART 
-OPERATION NI M04HAK 



199F 



*ADVTACnCALFK)HT*ACE- 
SPITFIRE Ju-TOM\HA\VK+AlR 
TRAFFIC CONTROL»STRIKE FORCE 
HARRIER 

nst and ihroi ii fs am 

. .Y BOY 
-IKARt WARRKXUORAGOK3 LA» 

■ 

FRANK BRI NO 1 -, Bill BOX C9F 

-FRANk BRL'NO BOXIKO+COMM 

+GHOSTN GU8BI INS-AIRWOLF 
+ BU\!IACK+SAMOiri:R-AlPWOLF 

les futuristes 199F 

-BOB MORANi- si IENCE FICTION 

-ANTHRQPIE 

SIMULATION HCK 195F 

-GRAND PR1\ ■ ■ 
*5I PERSRT 

IFS DEFIS DE I 11 I O 199F 

TARGET RhNFGMU - ARKANOID . 
- UOCANQJD : -kuhw E lii-.iHBl.l-. 
• FLYIMjSHAKk-M APFIGHT 
GOLD Ml. VER BRONZE I99F 
H EPREUVES 

LEADERBOARD P\R 3 1691 

kb.LEADE 

LDERBOARD 
KARATE ACE I75F 
+ KUNC-H MANlIR-IiRUCELEE 
+CCH1 MATA+THE WAY OFTIGER 
kAVENUER+SAMOI M M 1RILOGY 
+THEWA} OFEXPLOD8*GHST 
ELITE * PACK N .1 145F 
-DRAGON S L.A1K ]-.' ENDURO 
RACCER-F APERWVi «..m.M'NCiOBBtJNN 
-Ti. Ek sFsi imMih ER 



JSsssestf 



UtCADC VCTTON IK5F 

+ B A RB A R I A N - REN EG ADE 
-SI PF.KSPRivr+RWtPv.iF 
-INTERNATIONAL KARATE J 
LES GF AVIS D'ARCADE 195F 
+ROAUR1 NNEK-dMllANA IOM-S 
+RYGAR+GAUNTLFT DEEP 01 NG. 
AMS7. GOLD HITS 3 195F 

-I RANTOK*SOLOMON S KEY 
-W( | EADËRBOARD+BRAVI SI « 
-RAWPART-CAPTAIN AMERICA 
LESGREMUNS I65E 

- M A SK 1 -M ASK2+DE ATH W IS 1 13 
-HANii [)Fïp:Cïi\F+DFF1.F.KTOR 
-JACK THE NHVSR 1 

LA COLLECTION KONAMI 1S5F 
-JACKAI.+SHAOI IN ROAD+NKMKSt; 
■Mil BREAKtYEARKl StiRi: 
*GREEN BERET- YE AR KUNG l-L 
■HII'I RSmRT+['IM.ll1.)NG.\llklF 
TOP TFN COLLECTION 145F 
♦SABOTEUR l*SABiSKJMA7 
■< i:lin M MASVMR'AHii-imNAn* 
-DEEP STRIKEtCOMBATLYNX 
>nn\fFil\CK :+TVRBO ESPRIT 
LES TRESORS DF. 1 Sl.lll II 1951 
> -l iAUNTLET +LEADERBOARD 
>l\l II |-R:\r(jR+A< FOF ACES 
-METROCROSS 

(ÎAMt NIT MATCH P9F 

■TENNIS+UVreRSPORT+PINGTONG 
-FOOT -KONAMI GOLFfBASEBALL 

- Il O X 1 N G -POOL- S l ' P. I1E C ATHLOS 
m vn -T\RHIT2 145F 

VI. HI Ml MIMIH I95F 

M Hl MEPTX l*9h 

Al.Bl MLORICIE.I. 1451 

Al III M DIGITAL 1451 

[IKSTOFFLITE2 145F 

El 1IFM'ACK!V"2 145F 

HIT PACK2 145F 

IMAGINE ARCADE HITS 
OCI VN ST^RHITS 
1 ES l'RIMs 



USF 




l— NOUVEAUTES- 

\ 120 143F 

ACTION SERVICE IIQt 

AFIEKBIRNER 149F 

viRitoHNERASGER ::?i- 

■M.IIS SYNDROME UDF 

\K( vni K1ZAU] U9I- 

BARBARIAN.P:; ' 

B\RBARIA\: 1.19F 

140F 
BI.ACM.AMP 

BOMBUZAL 140F 

Hl rCHEKHILL I4W 

I vRRU R'CONMAND t*M 

( HICAG03TS 149F 

CORPORATION \*Sf 

CRAZV< »RS: 169F 

1HRKFISION 149F 

DOt SLE DRAGON 1 4»F 

DRAUON N[N.(a 149F 

IIYNAMICDLO 145F 

l'9F 
EMMA NI ELLE 

Fl.RNANDEZMlSTilli ! Wl 

FINALCUMMAM) 1751 

HNH 1X51 

FOOTBALi MANAOER : IÏW 

-...>! LWi« icuf 

GARY L.HOTSHOT 13V 
Cl HERO 

159F 

IRONHANI) 149F 

IROM HORSE 149F 

IKON LORD l*» 

JlNGIFBOOk 2.*SF 

1 IVE AND LFT Dit- I3W 

MADMIX I2UF 

MEURTRE A VHNISi H» 

MOTOR MASSACRE 139F 

M-1HF.R WORLD I WF 



{ Té\ 93 42 57 12 

-R?^^a7SR««S--:. - 



(suite! 




NiMrrz 




NORTN VNDSOLTII 


USF 


OPERATION WOLF 


149F 


PAC LAN 11 


145F 


PAC MANIA 


149F 


FUFFVS SAGA 


16JF 


RAMBO 3 


1 ISF 


RETl HNOF IHE1EDI 


li"l 


RF.X 




ROAD WARS 


1.WF 


ROBiM 1 1P 


149F 


R TYPE 


145F 


SFCRFI DEPENSE 


I95F 


SKATE BALL 


165F 


SKATEOH ME 


145F 


Ski III Mllt 




STAKTHKK 


145F 


SAVAOI 




SOI 


149F 


SHOOT 01 1 


149F 


SOLDIF.ROM.iGHT 


1WF 


TErHNOCOP 


MOF 


TERRICFIC l \ND 


195F 


TERROSPODS 


139F 


THE ARCHON COLL. 


1451 


i hi ni hi* 


149F 


THINDERBLADE 


149F 


TIGER ROAQ 


149F 


111,1 H III.FR 


145F 


TIMISOI LORS 


145F 


TI.MIsm R LA LUNE 


19ÏF 




169F 


rOTAI El L1PSL 


145F 










TRI CE 


- « ,( 


TYPHOON 


l.-'-l 


FUI El IMINAIOR 




VICTOR V ROAD 


119F 




I3UF 




I3W 


VOYACi CEVTRI l'LRKE 195F 


WECLEMANS 


ims 



— DEMENT! - 

ER PROMOTION 



EHES ET CABLES 

LSOOLD I 

SPEED KIN'G J 



DISGUEnES VIERGES 

4CAS5ETTFS VU 

■ - VIERGES 

HIDISQI FITES VIERGES 



4\4 OIT ROAD RACING 




944 TURBO Cl P 






145F 


ADV DLNG DRAO 




ALTERN WORLD CAMES 


145F 


ARTURA 


135F 


BARD S TALE 




CONSPIRA MON 


IK5F 


CYBER NOID : 


135F 


DALEY THOMPSOk s 








FREEDOM 


195F 


FUSION : 


185F 


GAMEOVER : 


149F 


G.I.G.N OPERAI n TITFR 


195F 


GLKRII.I A «VAS 


139F 


HURLEMENTS 


175F 


IMP0SS1BI EM1SS40N : 


145F 


1 ARCHE DU CAPT BLOOE 


IWF 


MONTE CRIS TU 


!9ÎF 


PETER PAN 


1«IF 


PIRATES 


145F 


RA5TAN 


I4J» 


ROY OF ROVF.RS 


139F 


rHECAlffiSWINTEREDTI 




TIIELAST NIM V î 


145F 


THF. V1NDICATOR 


139F 



:iXWOI IEl ESSS MFKS 169F 

BF.YOND THE ICI PALACE 145F 

BIONIC COMMANDO 139F 

EM 1GHTEMLN1 iiwi ID2 :45F 

FERETFL\MMF :4»F 

FIREANDfORGET 169F 

F15STRIKEEAGLE 149F 

GLN5H1P 245F 
L'EMPIRÉ CONTRE ATI 

MATAHARI :^"F 

MAXIBul.Hsf \9Sf 

MGSL MANSELL'S 145F 

NIGHTRAIDER 145F 

OFF SHORF W ARRIOR 169F 
PUR SLR AMYTTVH i ' 

PROFESSION DETfl TIVE 229F 

ROADBLASTERS 139F 

SCRABBU DE LLXE :25F 

SKATECRAZV 139F 

STREET SPORTS BASKET 145F 

SUP6RSPORTS IÏW 

THEDARKSIOI 139F 

THËTRAIN 1N5F 

TRIVIAL PL KSt u ::^f 



BOUTIQUES 
MfCROMANIA 

PRINTEMPS HAUSSMANN 

M bd Hiussmann 
"Eî:j.c Loisir Sous-mI" 
7500S Pans 

Slëîrc Ha 1 , -e-Caumanm 
LA REGLE DE CALCUL 



DEMENT !!! Kit d. téléchargement 99 F 
avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/24, 
7 jours sur 7 des centaines de hits pour le simple prix d'une 
communication téléphonique sur 3615 AMCHARGE. 



11 m. M M S DEL' ARCADE 2 149F 
t-STREET EIGH TFR+SIDF ARMS 
+HIONIC COMMANDO 
4CUNSMOKE-DESOLATOR-SH \CKT ED 
COMMAIVD PERFORMANCE M» 
.-MERCEN.ARY-H \KI ")H M I .+ \K\1 « « FJXIN 
VL\\A EVLATFIAN+BGBSLEO h SI lACKLED 
. TR A NTOR - C HOLO+XEN O 
tlUTHFRAMt: 

SPACEACE 129F 

tCYBERNOlD+NORTHS'l 'A* 

-•i--. :■. ■;-!.. -)k .V ■ 

+VENOM STRIKES BACK 

TLN MEGA GAMF.S J 129F 

+I.KADKKBOARD+;(iTIIFRAME 

+LAST MISSION +FIRELORD+ROCCO 

+R A N A R A M A + F1G HTE RPI LOT 

+l\1l>OSSIBI.E+CITY Sl.ICKER 

+ DRAGON TALK 

HISTORY IN THE MAKING 199F 

MEG \ COMPILATION l:S GOLD 

-IFARDERBOARD+EXPRESS 

■:-"i^ i --!'■ ■:■■ --IT: " MïW \ 

-SUPERCYCI.K+GALNTLET+BEACH 

HI-.AD+INFILTRATOR+KUNC FU 

-MASTER-SPYHUNTER+ROAD 

RI NNKR-liRl CF. LEE+GOONIES 

-W0RI..GAME.+ RAID-BEACHHEAD 

LES BEST DE L'S GOLD 149F 

-OUTRUN+GAUNTI ET 2+CAI.IFOR 

N'IAGAMES+'W-ROLLINGTHUNDER 

12 JEUX EXCEPTIONNELS L29E 
+C" YR F R \0 1 D+iïr-H . K KTOR-.-W ASK 
+BLOOD BROTIIERS+NEBULUS 
+HERCCI ES-NORTHS TAR+EXOLON 
+VF.SOM STRIKES BACK 

♦LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+MARALDER+RANARAMA 
Or E \N DYNAMITE 149F 

+PL A TOON- PR E D ATOR -K AR N O V 
-CRAZY CARS+COMBAT SCHOOl. 
-rSAI.AWANDER+DRILLER-GRYZOR 
CAME SET AND MATCH 2 149F 
-MATCH DAY 2-BASKET MASTER 
-SL.KER HANGON-Cl LAMPION CHIP 
-SPRINT+TRACK AND FIEI.D 
-CRICKET+SNOOKER,COLF 
FORCES MAGIQUES 149F 

+LA PANTHERE ROSE+WESTERN 
+GAMES+CLEVER AND SMART 
♦OPERATION NE\!0-DAKAR4\4 
LES AS DU CIEL 1491 

+ADV TACT1CAL FIGHT+ ACE+ SPIT 
+F1RE 40+TOMAHAWK+A1R TRAFFIC 
CON1 RDL+STRIKE FORCE HARRIER 
I ES DEFIS DE TAIT O L'9F 

TARGET RENEGADE* ARKANOID 
- kRk \NOID :-BL'BBLE BOBBLE 
-FLYING SHARK-SLAPFIGHT 
GOLDSILVER BRONZE 149F 

: ! EPREl \ ES SPORTIVES EPYX 
LLADERBOARD "PAR 3" 145F 
+ LEADERB.+LEADERBOARD 
TOURNAMËNT+W CL LEADERB 
FIST AND THROTTLLS 95F 

-ENDL RO RACER+Bl . GGY BOY 
*8LARJW \KKlOR-DRAGOVS LAIR 
-I1II NDERCAT5 
FRANK BRI NO'S IMG BOX 129F 

♦ FRANK BRUNO BOXING-COMM 
-GHOSTNGOBBI INS-AIRWOLF 
+BOM.IACK-SAHOII-1 K-AIRWOLF . 
LES FUTURISTES 149F 

♦ BOB MORANE SCIENCE FICTION 

♦ SAPHIR-MINES AUX DIAMANTS 



A MSTRAD SSETTE? 



SIMULATION PACK I4SF 

+GRAND PRIX SBO+QUAD 

+SUPERSKI 

KARATE ACE 115F 

♦TIlEWAYOFTICER-EXFI.nniNC 

F1ST+UTCFI1MAEWAYENGER+MNG 

FI. MASTER+SAMOL RAI TRILOGY 

-BRLCH.EE 

ELITE t>F\CKN3 1i\ 

+dragons lair l+2+paperboy 
endi ro r accer +ghostn 
gobbl -ti er nest pas jouer 
\rc\i)f action 115f 

+barbarian+renegade 
+supersprint+rampage 
+inter national karate 2 
i esgeants d'arcade 115f 
*rù\drlnner+ini)iana jones 
-rygar+gauntlet deep. dl"ng 
amst. c.oi.i) hits n°3 1151 
-trantor+solomons key 
-wc1eaderboard-hrwe5tar 
-rampart+captain america 
lesgremlins 1i5f 

♦maski+mask:-deati! « ish i 
*hasil detectivf.-deflektor 
.jack i ni- nipper: 

TOP TEN COLLECTION 99F 

-DEEP STRIKH+COMBAT I.YNX 
-BOMBJACK 2+TL RBO ESPRIT 
rSAB. 1 +SABOTEI R2+S1GMAT 
♦CRITICAI .MASS+AIRWCH .F-THANATOS 
I .ES I RESURS Ht I.-GOI.D99F 
+GAI NTLET+LEAD.+INFILTRAIGR 
♦METROCkOSS-ACEOFACES 
ALB1 M EPYX 99F 

OMAN STAR HIT N'î 99F 

ALBUM l BLSOn lfi5F 

GAME SET MATCH 1291 

LA COLLECTION 
ALBUM DIGITAL 
(il SI OF ELITE 2 
ELITE 6 PACK N s 2 
HIT PACK 2 

IMAGINE \RCADEHITS 
OCEAN ALL ST-.kill,'- 




DEMENT III 

95 F SEULEMENT 

OU GRATUIT 

(pour toute commande ._ 
d'au moins 400 F). {lY^ 

Porte clef exécuteur 

MICROMANIA 

reproduit 

fidèlement, 

la mitraillette. 

le pistolet lazer, 

le lancement de grenade et 

d'autres effets spéciaux. 






- NOUVEAUTES 

4X4 OPE ROAD RACING 991 

A 320 14? 

ACTION SERVICE 11' 

AFTER BERNER 991 

AIR BORNE RANGER 18: 

ARCADE MTZARD 991 

BARBARIA.N iPSYNO) 951 

HARHAR1AN 2 89! 

BATMAN 991 

BLACKLAMP S 91 

BUTCIIER HIUL 991 

CARRIER COMMAND W2 

CHICAGO W'S 991 

CORPORATION 951 

CRAZVCARS2 12S 

DARK FUSION 991 

DOUBLE DRAGON 991 

DYNAMICDI'O 9SI 

DRAGON NTN.1A 991 

ECHELON «91 

FERS \M)E/ MUST DIE 951 

GALACTIC CONQUEROR 1 » 

GARYL HOTSHOT 951 

G.I. HERO m 

IRON HAND 991 

1R0N HORSE 991 

IRON" LORD i:.' 

LIVEANDLETDIE 951 

MA» MES 891 

MEURTRE A VENISE 14! 

NETHER WORLD 951 

NIMITZ 991 

NORTH AND SOI TH 14! 

OPERATION WOLF 991 

PAC LAND 951 

PAC MANIA 991 

PUFFY'SSAGA IX 

RAMBO ' 891 

RETURNOFTHEJED! 99| 

REX 991 

ROADWARS 091 

ROBOCOP 991 

R TYPE 95! 

SAVAGE 95! 

SDI 99 

SECRET DEFENSE 14! 

SHOOT 01 T 991 

SKATF BALL 12! 

SKATE OR Dit 951 

SOIDIEROFEIGHT K9I 

STARTREK 951 

TECHNOCOP 991 

TERRORPODS 951 

THE ARCHON COLL. 951 
THE DEEP 



THE KI.IMINAI'OR 


95 F 


TIIUNDERBLADE 


99 F 


TIGER TIGER 


951 


IIGER ROAD 


99 F 


TIMES OF LORE 


951 


TINTIN SUR LA LUNE 


145F 


TITAN 


129F 


TOTAL ECLIPSE 




TRIVIAL PURSLIT 




NOUVELLE GENERATION 




TRLCK 


190F 


TYPHOON 




VICTOR Y' ROAD 




WANDERER 


95F 


WEC LE MANS 


99F 


WIIIRLIGIG 


89F 


1 HIT PARADE — 




95 F 


"44 TURBO CUP 


195F 


ADV DUN'G. DRAG. 




ALTERN" WORLD GAMES 


95F 


CYBERNOID2 


95 F 


DALEY FHOMPSONS 










99F 


GUNSHIP 




GI.ERILI.A WAR 


S9F 


HURLEMENTS 


:?5F 


MAX1 BOLRSE 


145F 


motor massacre 


95F 


PEUR SUR AMYTIVILLE 




RASTAN 


K9F 


ROAD Bl. ASTERS 




ROY OF THE ROAERS 




SKATE CRAZY 


85F 


SKY HUNTER 


;?5F 


SUPERSPORTS 




THE DARK SIDE 




THE GAMES WINTER EDI' 




THE LAST NINJA 2 


135F 


THE TRAIN 


,15F 


THE YINDICAFOR 


VF 



FUSION 2 

C.I.G N. OP. JUPITER 1- 

GARYL SI PFR SKfl : S ": 

IMPOSSIBLE mission: 9: 

LA Gl FRRI- DES ETOILES 9' 
L ARCHE DU CAPT BLOOO II 

L'EMPIRE CONTRE ATT 9' 

MATAHARI I. 

NIGHTRAIDER 9: 

NTGFI. MANSKLL 5 9. 

OFFSHORE WARR10R l: 

STREET SPORTS BASKEI 9 

TRIVIAI PLRSLIT I 



— 'I I 1 ■"-""-' ™ J FWVIAJ PBRSUTl 

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 



BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à M ICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 

\ON! 

A/J8ESKE 



->g 



TITRES 


PRIX 














Participa 


on aux frais de port et d'emballage 


+ 18 F 


Précise: cassette L DfiA □ Total à payer = 


F 









. . TEL . 




NOIATAL PAYEZ PAR CARTE BLEUE 


INTERBANCAIRE 




es 


1 


Baceê'&pmiim 





EJEUX AMSTRAtMf 




5 HEHORY 66FFF >AE 

10 REH ::::: EXEMPLE E.G. (1987) ::::: >DT 

20 HODE 0:1NK 0.0: [NK 1. 13; EUX 2.8:INK 3.26: IHK 4,15:IN >CI 

K 5.24 

30 PEN 1:F0R M TO 20:FOR (=! TO 25:L0CATE f,(:P81NT C )ZE 

rlR*(203);:NEIT:NECT 

40 FOR f =19000 TD i9000*25 : READ a*:POKE f .VALCV+al) :N >AG 

EXT 

50 FOR f=6A00Q TO tA066:READ a<:PQKE f,VAL("Ii*+a*):NEIT >YT 

' ROUTINE PRINCIPALE 
60 FOR F=iA070 TO J,A092:READ a*:POKE f . VAL("fc"+al) :NEXT >ÏA 

'ROUTINE AFFICHAGE SEUL 
70 FOR F=SAOAO TO MOCOîREAD a$:POKE f .VALCV+at) :KEIT >Vi 

'ROUTINE HEHO SEULE 
90 REH ::::;::: datas du sprite :::;::: >FI 

90 DATA 4, 8,0,0, 0,0,0,4. 8,10,E0,C4, C8. C0,C4,C8. 90. AO. 18 >.H 

.Go.co.co.co.co.co.go 

100 REH :::::: DATA ROUTINE PRINCIPALE :::::: >NU 

110 DATA 3A,9,A2,47,ED.5B,6,A2,2A,2.A2,C5,D5,3A,8,A2,4F >VE 

,6,0,ED,B0,EB,E1,CD,26,BC,22,G,A2,ED,5B,2,A2,2A,4,À2,E5 

,3A,8,A2,4F,6,0,ED,B0,ED,53,2,A2,2A,4,A2,ED,5B,0,A2,3A, 

8,A2,47,1A,EG,AA,CA,48,A0,4F,7E,E6,55,B1,77.1A,E6,55,CA 

,54,AO,4F,7E,E6,AA,B1,77,23,13,10 

120 DATA E4,E1,CD,2G,BC,22,4,A2,ED,53,0,A2.C1,10,9E,C9 >ÏG 

130 REH :::::: DATA ROUTINE IH1T 2 :::::: >GH 

140 DATA 2A,04,A2,ED,5B,00,A2,3A,09,A2,47,C5,E5,3A,08,A >JK 

2,47,1A,B7 1 CA,87,AO,77 1 23,13,10,F6,E1,CD,26,BC,C1,10,E9 

,C9 

150 REH :::::: DATA ROUTINE INIT 1 :::::: >GN 

1G0 DATA ED,5B,00,A2,2A,04,A2,3A,09,A2,47 1 C5,E5,3A 1 08,A >ZK 

2,4F,06,00,ED,BO,E1,CD,26,BC,C1 1 10,BF,ED,53,00,A2,C9 

170 POKE tA200,0:POKE fcA201,t.95:PQKE IA204,5:P0KE &A205 >CI 

,bC7:P0IŒ IA208,5:P0KE tA209,S:CALL IA0AO 

180 POKE l>A200,0:POKE É.A201 , i9Û : POKE fcA204,5:PÛKE JA205 >CG 

,tC7:P0KE tA208,5:P0KE U209,5:CALL U070 

185 adr=fcC705 >KC 

190 IF INKET(75)-0 THEN GOSUB 230:G0T0 210 )JP 

200 IF INKETl74)-0 THEN GOSUB 240:G0TQ 210 >JF 

205 GOTO 190 >ZD 

210 POKE &A20O,0:P0KE tA201,WO:POKE fcA202,0:P0KE fcA203 >HC 

,195:P0KE fcA204,VALC!<"tRlGHTt(HEI*(adt),2)):P0KE 1A205 

.VALCf+LEFTHHEIKadrJ^DîPOKE (.AaOG.VALCftRIGHTÏf 

HEI»<adrl),2)):P0KE fcA207,WAL<'V*LEFT*(HEI»(adrn,2)>: 

POKE U20e,5:P0KE M209.5 

215 CALL &BD19 >HG 

220 CALL J.AOOO:GQTQ 190 >QB 

230 adr=adr+2:adrl=adf-2:RETURN >BL 

240 adr=adr-2:adrl=adr*2:RETURN >BH 
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E.S.A.T. SOFTWARE 

V ESPRIT MALI ÎV == 



• ECHOSOFT 

Logitlal de ayntnêae 
sans lnterracB. 
395 F POUR CPC 

• IMPRESSION 



laprlanuitt 

240 F PO UR cpc 

• MATH.UTIL 

repriaentotloni grspnlriaca 
ds fonctions, vos for-mulea 

Et tout un tu d'utilitaire 

280 F POUR CPC 

• IIHIPR' IMAGE cpc 

CREATION DE «OS 
CARTES DE USITE, 
AFFICHES, ETC.. 
210 F 

• INTERPRETE H 

(voralon 88) 

Co lOBlolel propose, par 



• PSYCHO.TEST 

Pour teater vu-, . . 
par la sséthode des lest, d 

135F POUR CPC 

• TRANSLOCKIT 

Pariwt la saveearug 
nambrv oc SPEEDLOCK. 

27 5 f POUR CPC 



• ZENITH II 



! présentation 



sur la disquette originale 

280 F POUR CPC 
450 F POUR PC 



ZB0 F POUR CPC 



• CONTACT 

POU* écHancc- 



380 F POUF: CPC 



• ASSOCIA. SOFT 



2B0 F POUR CPC 
BIENTOT DISPOl 



• HERCULE n 

ror»at»aa z25ko 



395 F POUR CPC 



• TRANSFERT 



POUR PC «0^ 
350 F — — — 



• SILIPACK 

Synttiitlaeur sur 



280 F POUR CPC 



• ULYSSE 



couplât* de voir 
dlaqu*tt( et un 
fornitafs 2 25 Ko 



«ME»»' 



• MEMORY 



tf» programma 

350 F POUR CPC»0«»"U! 



Jtt AUTEURS DE BONS PROGRAMMES.CONTACTEZ NOUS ! jjj. 



210 F POUR CPC 

• PR0GENE 3 



1400 F POUR PC 

• ADES. DEBUGG 

ADE5; aasaaBleur- 
DésassaDDlaur 
tr*a p«.rl*omHU,t 
PEBUCOi (pour 6126 seul*, 

280 F POUR CPC 



LA BOURSE 

* BOURSE 2000 *ANAGRAPH 



BOURSE 2000 dpi un Toc 



Analyse détaillée du ir.arcrié 
bww3lcr jvao telëcii/lUgement 
autc.inati[jue(pour ir:initéli3t.ea 

1500 F POUR PC 

BIENTOT DISPONIBLE 



Nouvelle version 89 
pour CPC: échange 300 F 



850 F POUR CPC 
1200 F POUR PC 



* porte.feuili.es 



îation multiporte-reuillea 
écriture comptable 
2900 F POUR PC 

BIENTOT DISPONIBLE 




(MEPHIST0 



PACKAGE V 

ANAGRAPH & "* 

PORTE.FEUILLES pour p< 



3900F BIENTOT DISPONIBLE 

OPTION CARTE MODEM 

I2NF 



REGLEMENT CARTE BLEUE POSSIBLE i 

BON DE COMMANDE nom: 



a retourner a . 

E.S.A.T. SOFTWARE 

57, RUE DU TONDU 
33 000 BORDEAUX 

56,96,35.23 



PRENOM: 
ADRESSE:, 



ARTICLES DESIRES 



FRAIS DE PORT 25F 

CONTRE REMBOURSEMENT 25F 



PILAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 

St APPOLINARD - 42410 PELUSSIN 
Téléphone : 74.87.33.47 




BON DE COMMANDE 

NOM | Disk démo géométrie plane 

RUE let espace 25 F pour atari. 20 

F pour PC en timbres joints 
à ia commande. 

Chèques joints à la 
commande à l'ordre de 
PILAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 
CATALOGUE GRATUIT 
SUR DEMANDE 



VILLE 

ORDINATEUR 

Créer et jouer 2 

Géométrie plane 

Géométrie espace 

Fonctions numériques... 

Matrices CPC 

Polynômes CPC 



Statistiques CPC 200 F 



B.P. 



MICROLOGIC 

18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 



GESTION BANCAIRE « 



Logiciel de gestion de comptabilité familiale - Vous permet 
de gérer 1 à 10 comptes bancaires, et plus de 14000 
opérations par comptes. Sorties multicritères sur écran, 
imprimante ou disquette: relevé complet avec solde réel ou 
opérations pointées (permet de traiter les CB). Recherche 
entre deux dates ou montants avec ou sans libellé particulier 
liste des chèques émis entre dates ou numéros... Bilan. 



GESTION de FICHIERS (6128) .300 F 



Une super gestion de fichiers exploitant toutes les capacités 
de votre 6128. Commandes par barres de menus, toutes les 
saisies sont contrôlées évitant tous risques de blocages. 
Saisie/modification des fiches par éditeur pleine page. 3 
types de champs: carctères, logique et date . Fichiers 
jusqu'à 64 Ko, et 20 champs. 10 masques d'édition ou 
d'impression entièrement paramétrables par simple déplace- 
ment des champs sur l'écran (étiquettes, formulaires...) 10 
filtres d'exploitation avec sauvegarde vous permettent de 
définir les critères de sélection de vos fiches. Tri sur 
n'importe quel champ Sorties écran, imprimante et disquette 



DESSIN TECHNIQUE 



Une série de logiciels vous permettant de réaliser vos plans 
et schémas électroniques (SAO) et vos circuits imprimés 
(CIAO). Dessin en mode 2 pour une meilleure précision. 
Sorties imprimantes paramétrables (échelle 1, 0.5 - nbre de 
passes). Bibliothèque importante de symboles et compo- 
sants . IX>GICIELS NON PROTEGES. Utilitaire de saisie 
de zones d'écran (ZONARD) et manipulation de celles-ci 
(couper-coller-inversions-sauvegarde sur disquette...) . La 
version TURBO travaille sur 4 écrans, avec ZONARD inté- 
gré dans CIAO, grille au pas de 254 ou 5,08... 

Version de base (TOUS CPC) 375 F. 

Version TURBO (61281 715 F. 



DISCOBOLE 



Boite à outils pour vos disquettes: Editeur de secteurs, 
analyse, localisation de fichiers, recherche/remplacement de 
chaînes, codes et mnémoniques Z80. Assembleur-désassem- 
bleur résident Formate et traite les disquettes CPC, PCW, 
PC(1 face), 208 fc. Transferts entre formats différents... 



BIORYTHMES (TOL 


S CPC) 




iï 


F 


MORSE (6128) 






200 


F 


TRANSAC (PC) 190 F 


Logiciel d'émission/réception 
éditeur de pages minitel (texte) 


de fichiers 


par 


minitel + 


AU 1 HFS 1 OGIC1F 
OFFRES SP 
CONSUI TF/ NOTRL 


S, MAI! RIFI S 
FCIAITS 
3FRVFUR MINITF1 




Conditions de vente: Les tarifs 


indiques so 


nt 1 


rc a 


outer 



20 F de port si paiement à la commande, ou 50 F pour envoi 
contre remboursement. CATALOGUE GRATUIT 
TEL.: (1) 69.21.61.65 - MINITEL: (1) 69.24.49.08 
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les meilleurs loqiàels sont 
à Conforama 



* * ' ? I 





4 COMPILATION 

• Test drive 

• Tétns 

• Marble madne: 

• The enforcer 



Pour Thomson 
•4 COMPILATION 

• Masque «Stonezone 

• Brainpower «Spacetui 

• Trivial pursuit 
en disquette 



A COMPILATION 

• Ikari warrlors 
■ Bomb jack 
•Buggy boy 

• Beyond the 
ice palace 




Pour Thomson 



GRAND CHOIX 
D'ACCESSOIRES 
ET CONSOMMABLES 




e ci-dessus 

comprenant 

• 1 joystick standard 

• 1 kit de nettoyage 
3,5 ou 3 pouces 

• 1 boîte de rangement 
de 40 disquettes 3,5 oi 
3 pouces avec serrure 



l'ensemble cl-contre 
comprenant : 

• 1 joystick PC 

• 1 carte Contrôleur 

• 1 kit de nettoyage 5.25 

• 1 boite de rangement 
de 50 d ■so,uettes5.25 
pouces ?,■■■ 



DISPONIBLES 
DANS TOUS 
LES MAGASINS 



CONFORAMA 

Le pays où la vie est moins chère. 



PRIX VALABLES 

JUSQU'AU 

31 DEC. 1988 



Edité par: 199 Sélection 




MORTVILLE m y s t e r y 
MANOR 



' 464. 664, 6128 (disquette) 



I 



a&aitkhm* 



I * Version t 



3PM 




BON DE COMMANDE PAR CORRESPONDANCE 



■r à LANKHOR, 2, rue de la Gare, MILLEMONT 
78940 LA QUEUE-LEZ-YVELINES 
Tél. : 34 86 45 91 



'CD 



les meilleurs loqiciels 
sont à Conforama 





m 



«* 




Vie et mort des 
dinosaures 



VIE ET MORT ■ 
I fjBS DWOSAU"" «il était une fois 







; 019powet.es 

^1 DANS TOUS 

r LES MAGASINS 



CONFORAMA 

Le pays où la vie est moins chère. 



PRIX VALABLES 



Sx 



ANCIENS 
NUMEROS 



Attention, n" 1 à 4 épui 





15 F 


□ 1S. 13, 14. 15 


18F 




20 F 


U 22. 23. 24, 25 


22 F 


Ta 


,1 General 






*.!.„.„ 





t un chèque libellé □ l'ordre de ; Edition; SORACOM 

nez le(s) buNetin(s) ou une photocopie o : Editions SORACOM . 

e de Pan -35170 BRUZ. 




Etudes, enseignements, élaborerions, 
investigations, DES MOMENTS AGREA8LES, 

BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquette 
HELPBASIC + HELPbase + DEMO au prix de 339 F 

-. .-. 4 NOM : 




AMSTAR N° 1 : 

Musicos, La chasse auj 
Pousse-Pousse, Carto 
Casse-briques, Nibbler 
(Programmes du n c 1 

AMSTAR N c 2: 

Othello, 1914, Pièges, Symhe, Bob l'intrépide, Cuis- 
tot, Bouider Crash. Terrator. Sueed-Wav, Anti- 
n" 9 au n° 16 inclus). 



AMSTAR N" 3: 

Robby - Rock- Rebound Bail - Maxi Master Mind - Archi- 
bald - Pongo - Diabolo - Passe- Mu rail le - Anti-erreurs. 
(Programmes du n° 1 7 au n° 25 inclus). 

BON DE COMMANDE 

□ disquette 110 F . 

□ disquette 110 F 

□ disquetiellOF 

Total générai l'rjsco de port) 



AMSTAR N'= 1 
AMSTAR N*3 

AMSTAR N" 3 



Pon 



. Pv^r 





Code Post 






nu. 








Signai 


re ■ 






Retournez 


Pau - 351 


■ ■ 
BKUZ. 


ea .lia,:. 


us SORACOM. 
M -SORACOM - 



HELPBASIC 

Le logiciel comprend : 
LE TRACEUR BASIC 

Sur Amstrad CPC... la trace complète du BASIC. Vos algorithmes 
visualisés, sur l'écran, sauvegardés sur le disque, ou imprimés. 
Piégés en flagrand délit de fonctionnement I 
bgiciel en langage machine : relogeable. 
Gestion de la "trace" par deux RSX seulement, 

LE "GOSUB" AUTOMATIQUE 

Appel de VOTRE s/prg à chaque pas (ligne tracée). 

Vous suivez "tranquille" vos variables, vos adresses, vos paramètres, etc. 

LA GESTION D'APPLICATIONS HELPbase 

UTILE. Son menu est le sommaire de vos applications. Les flèches pour 
choisir, "RETURN" pour sélectionner, et observer l'action et la trace, de 

vos programmes BASIC simultanément. 

Boîte à programmes. A remplir ? ! 

Déjà, 11 exemples de programmes pour vous familiariser avec HELP-BASIC 

et HELPbase. 

TRANSFORM D. FRANCHITTI. Tél. 39 78 26 57 

15, rue Jean-Jaurès. Cormeilles-en-Parisis 95240 

ADRESSE : 

CODE POSTAL ; 




MULTIPLAN 
+ 1 UNITE 



P! 



i our utiliser MULTIPLAN avec 
un lecteur de disquette, sui- 
vez ces conseils de Serge Arnoux de 
Yaoundé. 



1 - Introduire lo disquette après mise 

en route ! 

2 -Taper Icpm puis S.UBMIT MP128 

quand A> apparaît à l'écran. 

3 -Indiquer alors à MULTIPLAN que les 

données ne se trouvent pas sur ta 

même disquette que le programme, 

Pour cela, sélectionner la commande 

Lit-Ecrit en tapant 'L", ce qui a pour 

effet d'afficher : Charge, Sauvegarde, 



Efface-Ecran, Détruit. Options, Re- 
nomme, 

4 -Entrer 'O - pour Options, puis la 
touche TAB pour sélectionner Initiali- 
sation ; un carré blanc doit apparaî- 
tre alors. 
5- Taper b: 

6 - On peut alors commencer à tra- 
vailler réellement. Il faudra, ensuite, 
faire attention à ce que demande 
Multiplan, S'il demande d'insérer la dis- 
quette dans l'unité A:, lui mettre Mul- 
tiplan. S'il demande l'unité B:, lui met- 
tre la disquette de sauvegarde des 
fichiers. Rappelons qu'une bande 
défile en bas d'écran lorsqu'un chan- 
gement de disquette doit s'effectuer. 

En outre, si l'on désire imprimer le fi- 
chier, il faut, avant de démarrer Mul- 
tiplan, taper : 

- PAPER A4 si feuille à feuille 

- PAPER n si continu (n en pouces :1V 
ou 12") 

Voilà qui est clair et devrait permet- 
tre à certains d'entre vous de mettre 
le pied à 1'étrier de ce puissant logl- 



REFERENCES 
CROISEES + RSX 



"/A 



près Arnoux, on passe à 
Prost, Michel Prost de Col- 
mier le Haut qui nous Indique com- 
ment obtenir les références croisées 
de variables de RSX avec un truc as- 
tucieux. 

En effet, lorsque vous analysez un pro- 
gramme contenant des RSX avec le 
générateur de références croisées. 
certaines variables ne sont pas trou- 
vées comme, par exemple, dans 
:bankwrlte,@r,nornS,n. 
Pour résoudre le problème, il faut 
supprimer le caractère d'extension 
RSX: 10(:). Ainsi . les variables sont lues 
et les commandes RSX apparaissent 
aussi comme variables. 
Si le programme est long, Il faut préa- 
lablement se renseigner sur son adres- 
se de fin en interrogeant les pointeurs 
de fin de programme (voir CPC N° 28 
page 94). Ajouter à la fin du program- 
me les lignes suivantes : 




SOUS QUELLE 

ETOILE 
SUIS-JE NE ? 



350 F 

^S^ ^V Le logiciel pour AMSTRAD CPC 

HORLOGE 
ASTRALE 



' Carte du ciel avec copie d'écran sur imprimante. 

• Horloge permettant de suivre les positions 
planétaires en temps réel. 

* Calcul des Révolutions solaires. 

• Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale. 

* Nombreux calculs astronomiques 

(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,...) 



PREVISIONS 
ASTRALES 

Un logiciel qui vous fera une étude prévisionnelle approfondie 

d'une période donnée , un jour, un moia, un an ou plus; 

(analyse des transite des planètes sur le ciel natal) . 

OOU il 2 disquettes pour le logiciel AMSTRAD/CPC 



Ces logiciels 
chacun. 



également pour PC au prix de 420 F 



BON DE COMMANDE 

A renvoyer à URANIE Software 

B.P. 84 - 831 10 SANARY - Tél. 94 74 32 00 

Nom : 

Adresse ; 



MIROIR ASTRAL 

Calcul et analyse du ciel natal. 

Une astropsychanalyse de 15 pages sur imprimante. 

Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur... 

320 Fu logiciel pour AMSTRAD/CPC 



Je vous commande : 
D 1 logiciel "MIROIR ASTRAL" 
□ 1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES" 
D 1 logiciel "HORLOGE ASTRALE" 

ci-joint mon règlement par chèque bancaire 
ouC.C.P (port GRATUIT). 






'J 




1 'fHllimilllIllIHlHIlHlIIIH 

2 'nui*** IEJiON miiiif» 

3 '*iinim***iimii*ni**n***i* 

4 '**« PAR mCHAa ET GREGOHT m* 

5 'IIIIIIIIIItllHnHHIIIllllllll 

6 'il**** SEPTEHBRE 88 fin***» 

7 ' HIlKlIllHHIIlimilllHlllll 

10 SYKBÛL AFTEH 32 

20 SYHBOL 33,03,64,64,128,142,129,128,192 

30 STHBOL 34,128,96,16,0,4,2,129,65 

40 SYHBOL 35,0,7,10,10,36,40,72,144 

50 SYHBOL 36,0,240,12,2,1,17,17,17 

60 SÏHBOL 37,192,192,160,144,80,72,36,18 

70 SYHBOL 38,32,16,16,0,1,1,2,4 

80 SYHBOL 39,160,96,64,128,65,32,32,16 

90 SYHBOL 40,33,33,65,129,1,2,2,4 

100 SYHBOL 41,10,9,4,5,2,2,4,9 

110 SYHBOL 42,8,16,145,162,66,162,144,15 

120 SYHBOL 43,72,136,5,2,4,6,16,32 

130 SYHBOL 44,8,16,32,192,64,32,32,16 



140 SYHBOL 
150 SYHBOL 
160 SYHBOL 
170 SYHBOL 
160 SYHBOL 
190 SYHBOL 
2O0 SYKBÛL 
210 SYHBOL 
220 SYHBOL 
230 SYHBOL 
240 SYHBOL 
250 SYHBOL 
260 SYHBOL 
270 SYHBOL 
280 SYHBOL 
290 SYHBOL 
300 SYHBOL 
310 SYHBOL 
320 SYHBOL 
330 SYHBOL 
340 SYHBOL 
350 SYHBOL 
360 SYHBOL 
370 SYHBOL 
360 SYHBOL 
390 SYHBOL 
400 SYHBOL 
410 SYHBOL 
420 SYHBOL 
430 SYHBOL 
440 SYHBOL 
450 SYHBOL 
460 SYHBOL 
470 SYHBOL 
480 SYHBOL 
490 SYHBOL 
500 SYHBOL 
510 SYHBOL 
520 SYHBOL 
530 SYHBOL 
540 SYHBOL 
550 SYHBOL 
560 SYHBOL 
570 SYHBOL 
580 SYHBOL 
590 SYHBOL 
600 SYHBOL 
610 SYHBOL 
620 SYHBOL 
630 SYHBOL 
640 SYHBOL 
650 SYHBOL 
660 SYHBOL 
670 SYHBOL 
680 SYHBOL 
690 SYHBOL 
700 SYHBOL 



45, 16,20,36, 72, 144, 160, 192, 128 

46,8,4,4,2,1,33,32,64 

47,32,64,64,129,0,0,128,192 

94,8,4,4,2,130,65,33,33 

95,128,128,129,78,32,16,6,7 

96,65, 129,2,2,4,8,48, 192 

97,64,32,144,72,36,16,9,7 

98,17,17,17,1,2,4,248,0 

99,14,17,32,70,137,144,160,160 

100,253,2,0,251,4,0,0,0 

101,255,0,34,221,0,0,0,0 

102,120,112,12,226,26,6,2,2 

103, 160, 144, 160, 160, 160, 144,60,80 

104,0,0,3,4,8,16,17,17 

105,0,0,192,0,124,131,96,31 

106,2,2,2,4,8,240,0,224 

107,72,40,40,36,20,36,68,72 

108,17,0,0,0,0,1,1,0 

109, 0,239, 16,64, 12B.4, 26, 97 

110,16,208,48,48,48,48,96,128 

111, 144, 160, 160, 144, 160, 160, 144, 160 

112,0,1,6,8,4,4,2,1 

113,192,63,128,123,4,0,0,240 

114,0,248,4,242,10,6,2,2 

115,160,144,80,72,40,36,31,0 

116,0,0,0,0,2,29,224,0 

117,0,0,0,0,0,240,15,0 

118,2,2,2,4,8,48,192,0 

119, 127,224, 192, 192, 199, 160, 160, 160 

120,126,64,48,8,8,132,132,130 

121,3,5,9,10,18,20,36,36 

122,246,4,2,1,9,17,17,17 

123, 144,80, 144, 144, 144, 160, 144, 144 

124,129,1,0,0,0,0,0,0 

125,40,36,148,148,64,84,52,20 

126,18,17,1,1,2,1,1,1 

127,80, 144, 144, 160,160, 160, 160, 160 

128,0,0,24,38,33,64,72,76 

129,18,10,10,6,0,0,8,6 

227,1,2,1,1,1,66,66,66 

228,144,60,80,80,144,144,144,161 

229,12,10,9,8,6,9,8,8 

230,1,0,0,128,64,32,160,144 

231,130,2,1,2,2,2,130,132 

232,145,145,81,146,146,144,160,127 

233,16,16,16,16,16,6,8,240 

234,80,80,72,72,72,144,160,95 

235,132,132,68,50,1,1,1,254 

236, 127,128, 159, 160, 160, 160, 144, 144 

237,223,32,6,249,0,0,0,0 

238,63,192,31,224,0,0,0,1 

239,252,126,130,1,225,25,5,5 

240,80,144,144,60,72,72,72,72 

241,0,24,39,64,64,32,32,32' 

242,6,26,232,9,9,17,18,18 

243,129,130,130,4,6,8,8,16 

244,132,72,68,68,36,68,72,72 



w 



o 



710 STHBOL 245,32,32,16,16,16,16,16,16 >K 

720 STHBOL 246,16,18,34,16,18,16,17,9 >DJ 

730 STNBOL 247,16,16,16,32,16,16,16,32 >DL 

740 STHBOL 246,68,36,36,40,72,72,72,74 )ED 

750 STHBOL 249,16,16,32,32,32,32,32,64 >Dfl 

760 STHBOL 250,9,9,9,9,9,5,9,4 >ZE 

770 STHBOL 251,32,16,16,6,8,4,4,132 >BI 

780 STHBOL 252,146, 146,145,145, 144,60,72, 63 >JE 

790 STHBOL 253,71,56,0,0,192,4,59,192 >Df 

800 STHBOL 254,226,30,1,0,0,96,159,0 >BE 

810 STHBOL 255,66,66,130,2,2,2,4,248 >CG 

820 ' >T4 

830 PAPEB 0:HODE lsOAPHICS PEU 1,1:11* 1,0:1k 2,18:1» >AP 
K 3,9:IW 0,7:B0BDEB 7 

840 PEN 1:F0B T=l TO 5:F0B T2=l TO 24 >BE 

850 BEAD T3:L0CATE 6tT2,20+T:PBIHT CHBKT3) >LQ 

860 NEn:HETT >CÎ 

670 DATA 33,34,35,36,32,99,100,101,102,32,119,120,121,1 )ZC 
22,32,236,237,238,230,32,119,120,121,122 
860 DATA 37,38,39,40,32,103,104,105,106,32,123,124,125, >BB 
126,32,240,241,242,243,32,123,124,125,126 
690 DATA 41,42,43,44,32,107,100,109,110,32,127,128,129, >BL 
227,32,244,245,246,247,32,127,128,129,227 
900 DATA 45,46,47,94,32,111,112,113,114,32,228,228,230, >BP 
231,32,246,249,250,251,32,226,220,230,231 
910 DATA 95,96,97,96,32,115,116,117,118,32,232,233,234, >BI 
235,32,252,253,254,255,32,232,233,234,235 
820 BESTOBE 950 >EE 

930 HOVE 131,56:FiLL 2:F0B B=l TO 14:BEAD IlIEAD TiHOVE >DH 
M31,T»58:FILL 2:HEJT 
940 FOB B=l TO 9:BEAD I:BEAD T:HOVE 1+131, T«58:FILL 3:H >CB 

En 

950 ' >TE 

960 DATA 2,-34,35,11,35,-51,79,-43,118,-31,112,-10,161, >HH 
-38,165, -34, 196,1, 243, -3B.281, -29,322, -52, 355,5, 354, -49 
,19,-3,19,-46,28,-27,45,-9,45,-26,93,-31,198,-31,252,-2 
9,354,-28 

970 FOB T=l TO 20:LOCATE 1,25:P11NT CHBKlOhFOB FM TO >ST 
25O-15iT:HFJT:HECT:F0B T»l TO B:PSIHT CHB»<301*Cffl»<ll 
):NEXT:F0B M TO 6:L0CATE 1,25:PB1KT CHtt(10kKErT:L0C 
ATE 1,15 

980 BESTOBE 990:FDB M TO 63:BEAD a,b:OOT kBCOO,2:0UT >DE 
ABDOO,a:DUT ABCO0,7:OUT LBDOO,b:F0fi U=l TO 25:HEÏT:NEIT 

990 DATA 47,30,48,31,49,32,50,33,51,33,52,33,53,33,54,3 >FA 

3,55,32,56,31,57,30,57,29,57,28,57,27,57,26,57,25,57,24 

,57,23,57,22,56,21,55,20,54,19,53,19,52,19,51,19,50,19, 

49,19,46,19,47,19,46,19,45,19,44,19,43,19,42,19,41,19,4 

0,19,39,19,38,19 

1000 DATA 37,20,36,21,35,22,35,23,35,24,35,25,35,26,35, >IH 

27,35,28,35,29,35,30,35,31,35,32,35,33,36,33,37,33,36,3 

2,39,32,40,32,41,32,42,31,43,31,44,31,45,31,46,30 

1010 GOSUB 1070 >K 

1020 PEH 1:U=" CHABGEHEXT EU C001S. >AT 

1030 FOB t=l TO LE»IU>:LDCATE 12,20:FBJW:PBI»T HIDtlt >K) 
l,t,lBI;:FOB ri TO t/2:H3T u 



1040 METT >KG 

1050 PAPEB 0:FOB t=30 TO 12 STEP -1:L0CATE t,20:PBIKT ■ >EJ 
■ • : :fœ t2"l TO 60:HETT t2:H3T t:LOCATE 12,20:PBI»T • 

1060 II* VIEHOMl 1 >HI 

1070 ' >TA 

1080 PEU 1 >FJ 

1090 GOSUB 1300:BESTOBE 1230 >IK 

1100 FOB 1=17 TO 23:F0B c=32 TO 37 >TP 

1110 BEAU codeiLKATÏ c,l:PBlHT CKBKcodei; >HP 

1120 HEI? c:HEJT I >HF 

1130 BESTOBE 1240:F0B 1=17 TO 23:F0B e=4 TO 9:BEAD code >JE 

:LOCATE c, I :PBIKT CHMtcode); :HEn d:HFJT I 

1140 LOCATE 1,1 W 

1150 IK 1,0:BESTOBE 1210:FOI F=l TO 6:BEAD A,B:HOVE A, >PT 

B : F I LL 3:HEn F:BEAD A,B,C,D:IIOVE A,B:F1LL 2:H0VE C,D:F 

IU 2 

UEO PEU 2:F0B utlO TO 14 STEP 2:BEAD codeliLOCATE II >JH 

T(!40-codeltk78)/2m,ut:FÛB llt=l TO codel-A78:BEAD c 

ode2:G0SUB 1170:PRIHT CHBI(code2»;:G0SUB 1190:HEXT 111: 

BUT nt:GOTO 1200 

1170 C0de2=code2-fc50 >PU 

1180 S01ITD 1, 264,5, 7,0,0,1:BETU1B >BC 

1190 SOUHD 1,2S4,4,0:I£TVB« >W 

1200 ' >1F 

1210 DATA 115,104,127,104, 110,80,513,105,527,105, 527,90 >KT 

,77,101,548,80 

1220 DATA 136,165, 158,112,160,162,159, 151, 182, 145, 157,1 >DU 

57,149,112,147,159,156,147,165,136,149,164,112,182,149, 

145,156, 153,163, 149, 112, 160, 145, 162, 112, 138, 131, 151, 162 

,149,151,112,118,112,157,153,155,145 

1230 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,136,1 >U 

39,140,141,32,32,143,32,144,145,32,32,147,32,146,146,32 

,150,151,152,153,154,155,156,157,32,158,159,137,142,146 

1240 DATA 160,161,162,163,164,32,165,32,32,166,167,32,1 >HD 

68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 

7,176,32,176,180,181,162,183,184,185,186,187,168,189,32 

1250 PAPEB 3:PE» l:tl=" APPUTEZ SU! >m 

OHE TOUCHE SVP." 

1260 FOI t=l TO LFJUlhLOCATE 12,20:F1AHE;PBIHT H10t(t >W 
»,t,18);:F0fi u=l TO t/2:NEÏT u 

1270 HEIT t >UG 

1280 IF IHKETI=" THE» 1260 >UA 

1290 RETUBH >FF 

1300 STHBOL AFTEB 130 >PH 

1310 STHML 130,0,0,3,4,6,16,16,32 >AH 

1320 5THB0L 131,3,124,128 >T0 

1330 STHBOL 132,252,3 >PC 

1340 STHBOL 133,0,224,30,1 >TL 

1350 STHBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 >BL 

1360 STHBOL 135,32,64,64,126,128,128,192,199 >KB 

1370 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,126 >2g 

1360 STHBOL 137, 9, B, 8, 7 >Q> 

1390 STHBOL 136,16,16,8,8,8,8,4,4 >7J 

1400 STHBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 >ÏB 



UTILITAIRES 



GFR , la gestion de fichier ' plua rapide et plua aimpla à util! - 
a«r tu meurs" Créai vos fiches commaVOUSvoulaz.il n'impose 
rien : fichiers de 80 Ko, jusqu'à 1997 caractères à affecter à 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665 . . . 
Création, suppression, modification, impression de fiches, recher- 
che multicriteras ... De plua ,GFR est fourni avec des masques 
prêts à l'emploi : gestion de catalogues de disquette, de cave 
à vin, de documentation , . . 

100 % langage machine, pour 6128 uniquement, a 275 F GFR n'i 
pas une gestion de fichier .c'est un cadeau. 



Pour ceux qui ne se contentent plus du BASIC ou qui parlent 
courrsmment hexadécimal, Il y a DEBUGGER 23 fonctions coré- 
sidantes : moniteur , désassambleur, relogeur (enfin le déplace- 
ment des programmes en langage machine), breakpolnts et pas à 
pas (visualisation de I' état des registres avant ET après une 
instruction), ... 

INDISPENSABLE AU DEBUTANT COMME A L'EXPERT 
Spécial fusion CPCAMSTAR, DEBUGGER ast proposé a 245 F au 
lieu de 295 . Profitez en pour laisser tomber le BASIC et passer 
le TURBO du LANGAGE MACHINE. Pour 6128 uniquement. 



PRINT est pour ceux qui on 


la chance d'avoir une 


imprimante 


-Un HARDCOPY hyper complet: 






imprime tous les modes écr 


m — Impression totale o 


ii par fenè- 


tre — paramétrable— échelle 


le 1 à 7 


( bonjour les 


posters) 


-Un TRAITEMENT DE TEXTE 


(un vn 


> 




-36 COMMANDES RSX 








le paramétrage sans galère 


SOUL.l 


est quand même mieux 


que PHINT#B,CHRS(27(;"-" 


CHRSlll 


..> 




Pour tous les CPC . 240 F 









Avec SCREEN vous avez tout ce qu'il faut pour modifier, assem- 
bler, faire subir mille tortures aux Images les plus diverses; 
-Un LOGICIEL DE MONTAGE avec DAO 

43 options dont copie, incrustation, relations, inversions. . . 
-Un CONVERTISSEUR DE MODE ECRAN 

tramages, suppressions et changements de couleurs 
-Un COMPILATEUR 

pour ne plus gaspiller 17 Ko a chaque sauvegarde d'écran 

Pour tous les CPC . 230 F 



DAO . CAO 



GRAPH-SET est un logiciel de DAO spécialement adapte au DESSIN TECHNIQUE (PLANS, SCHEMAS, CI ) .11 offre : 

* Une BIBLIOTHEQUE DE SYMBOLES redéfinissables I * Un DAO complet :lignes,points,hachures aérographe 

' Des FONCTIONS FAÇON PAO : copie, incrustation, inversions. . . -5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 

' Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE | * fonction UNDO. MULTIFENETRAGE. LOUPE ... 

Pour CPC 612S. 375 F Disquette DEMO 60 F (GRAPH-SET + C.I. ASSISTANT). Testé dans CPC n" 37 



Avec TEST. L'ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux qui résultent 
d'un ensemble de circuits intégres TTL . L'ELECTRONIQUE SANS MATERIEL. SANS COMPOSANT . SANS CABLAGE NI SOUDURE. 
Idéal pour L'INITIATION et L'ENSEIGNEMENT : aucun risque de court-circuit . Indispensable pour la CONCEPTION : plus besoin d'at- 
tendre la dernière soudure (il est trop tard) pour constater une erreur. 

AFFICHAGE DE 8 TRACES- ARRET SUR IMAGE- IMPRESSION DES DIAGRAMMES -MESURE D'INTERVALLE 
BIBLIOTHEQUE de 53 Ci. TTLI portes. compteurs registres . J-genérateurs, monostables. lignes a relard PROGRAMMABLES 
Pour tout CPC . 2 versions : TEST 750 a 500 F . TEST 2OO0 a 750 F 



CI. ASSISTANT est un logiciel sans équivalent sur CPC. Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC (qui coûtent ...) , il permet 
le dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE : 

DESSIN EN 4 COULEURS ce qui permet de voir SUPERPOSEES. PAR TRANSPARENCE. les 2 faces el I implantation des composants. 
Le dessin VECTORIEL -.une SURFACE de TRAVAIL de 540.600 mm. l'effacement de la grille ou d'un élément SANS AFFECTER le dessin. 
100% RESIDENT . de l'implantation de la première pastille jusqu'à la sortie sur imprimante . TOUT est en mémoire. 
BIBLIOTHEQUE et GENERATEUR de SYMBOLES Indication de la position d'un composant à partir de son numéro Echelle 1 et 1/2 ... 
Pour 6128.2 versions :C.t. ASSISTANT V2.0 à 550 F . CI ASSISTANT V2.+ a 800F {dispose de fonctions de copie.de déplacement 
et d'effacement de zone). Testé dans CPC n' 37 



Mkf 


Cou logiciels aont chez certains revendeurs ou pair correspondance 
































El rua) J. DUMAB 
B4B60 CHAMIERS 


CP VILLE 






PORT: é la commande 20 F, en contre remboursement 50 F 
renseignements et commandes par téléphone: 53.04.12.58 


PORT : 
TOTAL : 


— 



V 



<s* 



1410 SYMBOL 
1420 SYHBOL 
1430 5TNB0L 
1440 SYHBOL 
1450 SYHBOL 
1460 SYMBOL 
1470 SYHBOL 
1480 STHBOL 
1490 SYHBOL 
1500 SYHBOL 
1510 SÏKBOL 
1520 SÏHBOL 
1530 SYHBOL 
1540 SYHBOL 
1550 SYHBOL 
1560 SYHBOL 
1570 SYHBOL 
1580 SYHBOL 
1590 SYHBOL 



140,40,40,40,56,56,56,40,166 

141,128,64,64,127,127,127,64,64 

143,4,4,4,4,4,6,8,8 

142,0,128,126 

144,200,199,64,64,32,32,23,12 

145,126,0,0,0,0,64,224,46 

146,224 

147, B,8, 16, 16, 16, 16,32,32 

148,6,1,0,0,31,32,64,132 

149,32,64,128,112,192 

150,0,0,3,12,6,8,57 

151,64,128,0,0,0,0,0,128 

152,1,2,4,8,16,33,70,56 

153,6,9,46,64,128 

154,0,240,32,35,66,66,136,136 

155,0,0,0,131,122,18,10,9 

156,0,30,226,2,1,1,1,1 

157,128,128,64,64,32,16,16,16 

158,0,1,1,2,2,4,4,3 



1680 SYHBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 

1890 SYHBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 

1700 SYHBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 

1710 SYHBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,20 

1720 SYHBOL 171, 126,128, 128, 126, 128,128, 128,126 

1730 SYHBOL 172,16,16,8,8,8,6,4,4 

1740 SYHBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 

1750 SYHBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 

1760 SYHBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 

1770 SYHBOL 176,0,0,192,46,16,96,152 

1760 SYHBOL 177,4,2,3,14,1 

1790 SYHBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 

1800 SYHBOL 179,1,1,2,2,4,8,6,8 

1610 SYHBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 

1620 SYHBOL 181,0,0,0,193,94,60,80,144 

1830 SYHBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 

1840 SYHBOL 183,96,144,12,2,1 

1850 SYHBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 

1860 SYHBOL 165,7 

1870 SYHBOL 186,0,1,1 

1880 SYHBOL 187,144,16,16,224 

1890 SYHBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 

1900 STHBOL 189,0,128,126,64,64,32,32,192 

1910 RFTURN 




1600 SYHBOL 159,144,16,16,32,32,32,32,192 

1610 SYHBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 

1620 SYHBOL 161,0,7,120,128 

1630 STHBOL 162,63,192 

1640 SYHBOL 163,192,62,1 

1650 SYHBOL 164,0,0,192,32,16,6,8,4 

1660 STHBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 

1670 SYHBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 



>QL 



>ZH 
>TQ 
>CB 



1 'utttllff IENON 1 HHHMW MW >FA 

2 ' >F1 
10 IF charg-.-l THEH GOTO 5000 >gj 
20 DIH iur(22,261:DIH et(20,20):DlH letr(22,27) :g*="g": >PE 



Xjfi® 



d»= , ]':h»=V:M ï 'b , :fl î ' , !l«= , y':s|» =, r , :M*=* 



':b,t 



30 pll= , XEH0K , :p2*= , PAR':p3M , I11CHAEL , :p4t= , ET , :p5l= , a >TF 

EfflmVp6«="CPCVp7l= , CPC":p8«> , CPC":sl"5000:s2=MIOO:i3 

=3O0O:54=20OO:sS=lOOO:s6=50O:s7=250:s8=100:sc2=5O00 

40 MODE !:HA5X 2S5 >HB 

50 ŒAPH1CS PEU 1,0:PEK 1:B01DE« 7:l« 0,1:1m 1,0:11k >m 

2,9:IHK 3,22 

60 PLOT 46, 363,1, 0:DBAM 66,363:PL0T 66,3S3:DBAU 106,270 >GH 

:PLOT 106,270:DBA« 86,270:PL0T 66,270:DBAW 46,383:PL0T 

106,3Q3:DBAU 126,3B3:PL0T 46,270:DBAM 126,3S3:PL0T 46,2 

70:D£AM 26,270:PLOT 26,270:DEAH 106,363 

70 WIVE 65,350:F1LL 2 >PK 

80 HOIE 10t,350:FIU. 2 

90 HOVE 71,320:FILL 3 

100 HOU 61,310:FILL 2 

110 HOVE 90,310:F!LL 2 

120 STHBOL AFTEB 130 

130 SIMBOL 130,255,120,120,120,126,128,135,132 

140 SYHBDL 131,255,0,0,0,0,0,255,0 

150 SYHBOL 132,252,4,4,4,4,4,252,0 

160 SYHBOL 133,132,135,126,128,120,128,131,130 

170 SÏHBOl 134,0,252,4,4,4,4,252,0 

180 STHBOL 135,130,131,128,128,128,126,128,255 



>PH 



>PT 



>AA 



>«L 



>EV 
>CF 



190 STHBOL 136,0,255,0,0,0,0,0,255 

200 STHBOL 137,0,252,4,4,4,4,4,252 

210 STHBOL 138,255,120,128,128,126,128,129,129 

220 STHBOL 139,255,8,0,4,4,4,2,130 

230 STHBOL 140,255,65,65,65,65,05,65,85 

240 STHBOL 141,129,129,129,129,129,129,129,129 

250 STHBOL 142,130,65,65,64,32,32,16,16 

200 STHBOL 143,05,65,65,193,193,1,1, 1 

270 STHBOL 144,129,129,129,129,129,129,129,255 

280 STHBOL 145,8,8,4,4,2,2,1,255 

290 STHBOL 146,1,1,1,1,1,1,1,255 

300 STHBOL 147,63,64,126,128,128,120,128,128 

310 STHBOL 146,255,0,0,0,0,0,0,0 

320 STHBOL 149,252,2,1,1,1,1,1,1 

330 STHBOL 150,128,128,120,126,128,128,120,128 

340 STHBOL 151,1,1,1,1,1,1,1,1 

350 STHBOL 152,126,128,126,128,128,128,04,63 

380 STHBOL 153,0,0,0,0,0,0,0,255 

370 STHBOL 154,1,1,1,1,1,1,2,252 

380 STHBOL 155,126,129,129,129,129,129,129,126 

390 ■ 

400 BESTOIE 43O:F0B i=6 TO B:FOI t=8 TO 18 

410 BEAD nLOCATE t,l:PBlHT CW*(a); 

420 HEIT:»ETT 

430 ■ 

440 DATA 130,131,130,139,140,147,146,149,138,139,140 

460 DATA 133,134,141,142,143,150,155,151,141,142,143 >TF 

460 DATA 135,136,144,145,146,152,153,154,144,145,146 >TJ 

470' >TB 

480 HOVE 120,280:F1LL 2:H0VE 155,2B0:F1LL 2:H0IE 200, >DB 



>HU 

>TC 



>Bi 



280:F1LL 2:H0VE 242,280:F1LL 2;H0«E 135,209:FILL 3:H0VE 
173,310:FILL 3:H0VE 161 , 290 : F I U. 3:H0VE 258,290:F1LL 
3:H0VE 269,317:FIU. 3:H0VE 212,3D1:FILL 3 
490 COSUB 700 >« 

5» FOI 1=1 TO UiFOB c=l TO 13 >»T 

510 1EADl:UKATEc*27,|t|:PBIHTCK»II); >JB 

520 HEU >EC 

530 HEH )ED 

S40 PIOÏI SS0,350:F1LL 2:H0ÏE 4OS,320:FILL 3:H0ÏE 460,32 >FA 
0:FILL 3:H0VE 496,256:FILL 3:L0CATE 27,7:P11HT CHBN210 
); 

550 DATA 32,32,32,32,164,105,166,167,168,169,32,32,32,3 >BB 
2,32,161,162,163,32,32,32,32,170,171,32,32,32,156,159,1 
60,32,32,32,32,32,32,172,32,32,32,155,156,157,32,32,32, 
32,32,32,173,174,32,32,152,153,154,32,32,32,32,32,32,32 
,175,32 

560 DATA 32,149,150,151,32,32,32,32,32,32,32,176,32,32, >BT 
146,147,148,32,32,32,32,32,32,177,32,32,209,208,145,144 
,143,32,32,32,32,179,178,32,32,32,211,136,140,142,32,32 
,32,181,160,32,32,32,32,137,136,139,141,32,32,162,183,1 
64,185,32,32 

570 DATA 130, 133, 134, 135,200, 199, 186, 187, 168, 190, 191, 19 >XH 
2,32,131,132,32,202,201,32,212,213,216,193,194,195,32,3 
2,32,205,204,203,32,214,215,217,32,32,32,32,32,32,207,2 
06,32,32,32,32,218,219,220,221,222 

580 ' >TD 

590 PEU 1 >AH 

600 LOCATE 7, 12:PBIHT "HEH U :* >AH 

610 LOCATE 4,16:PAPEB 2:PBIHT "l'jîPAPEB 0:PBIHT ■: JEU >AT 



620 LOCATE 4,16:PAPEB 2:PB1HT '2 a ;:PAPEH 0:PBIHT ■ 

Twains' 

630 LOCATE 4,20:PAPEB 2:PB!MT ■3 , ;:P»PE« 0:PBIHT "i TAB >UV 

LE DES SCORES- 

640«l=IIKETI:IFal'" THEH 640 >IC 

650 IF 1#"-"1» THEH sc=0:eharf=-l:CHAIH HEBG 

660 IF »t="2- THEH 3360 

670 IF il='3" THEH 1790 

680 GOTO 640 

690 m 

700 STHBOL AFTEB 130 

710 STHBOL 130,0,1,2,4,8,16,16,16 

720 STHBOL 131,15 

730 STHBOL 132,192 

740 STHBOL 133,126,0,0,1,2,4,6,40 

750 STHBOL 134,17,96,192 

760 STHBOL 135,196,57,0,0,0,0,0,1 

770 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,4,10 

780 STHBOL 137,1,2,4,8,8,16,32,64 

790 STHBOL 138,1,4,10,4,16,126,129,0 

800 STHBOL 139,15 

610 STHBOL 140,224,120,96,16,12,3,126,112 

820 STHBOL 141,248 

630 STHBOL 142,32,16,16,16,16,6,232,24 

640 STHBOL 143,0,0,32,32,112,184,32,32 

850 STHBOL 144,0,0,0,0,0,0,3,26 

660 STHBOL 145,126,126,64,32,16,8,4,2 



IBS >PV 



m 

>PÏ 
>PC 
>AA 



i,»,2,2,l,l ff 



<® 



870 STHBOL 146,9,10,6,4 

660 STHBOL 117,2,1 

890 STHBOL 146,4,246 

900 STHBOL 149,32,32,16,16,16,16,16,9 

910 STHBOL 160,136,136,136,132,132,132,132,2 

920 STHBOL 151,1,1,1,1,1,2,2,2 

930 STHBOL 152,33,33,33,32,32,32,32,32 

940 STHBOL 153,4,6,6,136,136,136,136,136 

950 STHBOL 154,2,2,2,1,1,1,1,1 

960 STHBOL 155,4,8,6,16,24,20,16,17 

670 STHBOL 156,129,129,64,0,1,2,4,4 

960 STHBOL 157,0,0,0,0,240,8,4,2 

990 STHBOL 158,0,0,0,0,1,1,2,5 

1000 STHBOL 159,32,64,128,128 

1010 STHBOL 160,0,0,0,0,12,46,64,126 

1020 STHBOL 161,0,0,0,0,3,4,6,16 

1030 STHBOL 162,1,14,16,224 

1040 STHBOL 163,192 

1060 STHBOL 164,0,0,0,0,0,0,3,60 

1060 STHBOL 165,0,0,0,0,0,31,224 

1070 STHBOL 166,0,0,0,0,255 

1080 STHBOL 167,0,0,0,0,255 

1090 STHBOL 168,0,0,0,0,240,15 

1100 STHBOL 169,0,0,0,0,0,0,128,96 

1110 STHBOL 170,16,8,4,3 

1120 STHBOL 171,0,0,0,0,128,192,64,64 

1130 STHBOL 172,32,32,16,8,6,4,4,2 

1140 STHBOL 173,2,2,1,1,1 

1150 STHBOL 174,0,0,0,0,0,126,128,126 

1160 STHBOL 175,64,64,64,64,64,64,64,64 

1170 STHBOL 176,64,64,64,128,128,126,128,126 

1180 STHBOL 177,1,1,1,1,2,2,2,4 

1190 STHBOL 176,4,6,16,32,64,126 

1200 STHBOL 179,0,0,0,0,0,0,1,2 

1210 STHBOL 180, 4, B, 48, 192, 0,0, 120, 68 

1220 STHBOL 161, 0,0,0,0,1, 6, 26,231 

1230 STHBOL 182,2 

1240 STHBOL 183,1 

1250 STHBOL 184,130,33,32,64,126,0,0,128 

1260 STHBOL 165,0,0,128,126,64,64,64,32 

1270 STHBOL 186,0,0,0,0,6,247,4,4 

1260 STHBOL 187,0,0,0,3,14,114,2,4 

1290 STHBOL 188,7,24,224 

1300 STHBOL 190,64,32,16,6,8,8,8,6 

1310 STHBOL 191,32,32,16,16,8,4,2,1 

1320 STHBOL 192,0,0,0,0,0,0,0,128 

1330 STHBOL 193,4,4,4,4,2,3 

1340 STHBOL 164,0,0,0,0,1,254 

1350 STHBOL 195,128,64,128,128 

1360 STHBOL 196,0,25,22,16,16,16 

1370 STHBOL 197,0,170,172,170,169,168 

1390 STHBOL 196,0,60,36,60,36,164 

1390 STHBOL 199,0,0,0,0,24,103,128 

1400 STHBOL 200,0,126,120,16,96,64,128,1 

1410 STHBOL 201,2,4,8,16,16,32,32,64 

1420 STHBOL 202,2,2,4,6,8,16,16,32 

1430 STHBOL 203,64,128,126,128 






1440 STHBOL 204,32,64,128,0,1,1,2,2 >AC 

1450 STHBOL 205,0,0,0,1,2,4,6,16 >TU 

1460 STHBOL 206,4,4,4,8,8,16,224 >TT 

1470 STHBOL 207,32,32,64,64,32,16,15 >CE 

1460 STHBOL 208,0,0,0,12,16,18,12 >ZL 

1490 STHBOL 209,0,60,66,145,161,161,66,60 >GH 

1500 STHBOL 210,60,66,145,169,145,65,34,28 >HB 

1510 STHBOL 211,0,0,0,0,0,0,0,1 >H 

1520 STHBOL 212,2,4,4,4,2,2,2,2 >IL 

1530 STHBOL 213,2,2,2,2,1,1 >UT 

1540 STHBOL 214,4,6,8,8,4,3 >0C 

1550 STHBOL 215,0,0,0,0,1,254 >IR) 

1560 STHBOL 216,0,0,0,0,0,0,126,128 >AT 

1570 STHBOL 217,64,64,64,126 >VT 

1580 STHBOL 218,240,135,133,160,146,146,146,240 >HZ 

1590 STHBOL 219,0,119,68,100,69,69,119,0 >FC 

1600 STHBOL 220,0,0,59,33,49,33,57,0 >BB 

1610 STHBOL 221,36,61,165,37,37,37,37,36 >FT 

1620 STHBOL 222,0,87,86,101,85,87,85,0 >N 

1630 EETUBH >FD 

1640 ' >TD 

1650 RODE 1:B0BDER 1: INK 1,6: IKK 2,24:1MK 3,2:INK 0,1 >VH 

1660 PFJI 1:LDC«TE 5,5:P»INT ■ SCOIE:";sc >a 

1670 IF JC>sc2 THEN Mtoc >1K 

1680 LOCHE 5,10:PRIHT ■ H I SCORE : ■ ; sc2 >HL 

1690 FOI t'1 TO 2000:NFJT >T0 

1700 CLS >ZH 

1710 IF sc>sl THEH j8=!i7:s7=s6:s6=s5:s5=i4:j4=i3:i3=b2: >TD 

S2=sl:sl=sc:p8l=p7»:p7l=p6»:p6*=p5j:p5l=p44:p44=p3*:p3t 

=p2»:p2l=pU:G0SUB 1930:pll=naMI:GOTO 1790 

1720 IF sc>s2 THEN S8=s7:s7=s6:s6=s5:85=s4:s4=s3:s3=s2: >BE 

s2=sc:p6l=p7l:p7l=p6i:p6l=p5l:p5*=p4*:p4l=p3*!p3»=p2l:G 

OSUB 193O:p2»=na«*:GOT0 1790 

1730 IF sc>s3 THEH S8=57:s7=s6:s6=s5:s5-s4:s4=s3:s3=3c: >MH 

p8l:p7lip7t=p6l:p6t-p5lip5t=p4tip4l'p31:G0SUB 1930:p3>> 

nawt:GOTO 1790 

1740 IF SC>|4 THEH S8=s7:s7's6:s6=s5:s5=s4:s4=sc:p8t=p7 )LI 

l:p7<=p6l:p6l=p5l:p5l=p4l:G0SUB 1930:p41=i»iel:GOTO 179 



1750 IF sc>s5 THEN S8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=3c:p8l=p7l:p7*= >LI 

p6l:p6l=p5i:G0SUB 1930:p5t=nBKl:GOTO 1790 

1760 IF ic>B6 THEN s8=s7:s7=s6:s6=sc:pai=p7l:p7l=p6»:G0 >PE 

SU6 1930:p6t=UMl:60T0 1790 

1770 IF ic)i7 THEN i8=s7:j7=jcip8t=p7l:G0SUB 1930:p7t=n >1»1 

uet:GOTO 1790 

1780 IF sc« THEN s8=sc:G0SUB 1930:p81<™.l;G0T0 1790 >AL 

1790 MODE l:!ORDER 1:1101 1,6: IK 2,24:1HK 3,23:111! 0,1: Ml 
GOSOB 2470 

1800 PEU 1:L0CATE 10,2:P!IHT ■RECOiDS- >FH 

1810 LOCHE 5,4:PE« 2:PSINT H "|:PEN 1:PIINT •: VPEN >KZ 

3:PBI«T plt;:LOCATE 17,4:PEN liFtlNT ■... ";:PEN 2:PI1 
NT si 
1820 LOCHE 5,6:PEN 2:P»INT '2 "|:PEN 1:PIINT ■: "|:PEN >KH 

3:niNT p2l;:L8C4TE 17,6:PEN 1:PB1NT V.. -;:F£N 2:PBI 
«Ts2 
1630 LOCATE 5,6:PEN 2:P1INT •S "i :PE3i 1:PII»T •: -;:PFJ >U 



3:PII«T p3l;:U)CATE l'/.B:PEK lsPBINT '... \:PO 2:PRI 
HT s3 

1U0 LOCATE S,10:PEM 2:PI]NT '4 VPEH 1:P»IHT ■: «(lit >HU 
N 3:P!I«T p«i:LOCATE 17,10;PE» liFIIR "... "i:PHC 2:P 
lIKTlt 

1650 UE1TE 5,12:PEH 2:P8IHT "5 ";:PHI 1:P81HT ■: •||PÏ >NE 
H 3:PRINT p5*î:L0CATE 17,12:PEN 1:PRINT •.., ■;:PEN 2:P 
BIMT sS 

1860 LOUTE 5,14:PEH 2:PII«T '6 VPEH 1:PSINT "l "siPE >HN 
Il 3:PBHT p6t;:L0C*TE 17,14:PEN 1:PRIKT V.. -; : PEU 2:P 
>IR s6 

1870 LOCATE 5,16:PEH 2:PBIHT "7 'pPEN 1:PRIHT ' 
H 3:P8IIIT p7l;:L0CATE 17,16:PEH 1:PB1HT ' 
BIHT s7 

1800 LOCATE 5,18:PEH 2:PBIHT "8 "pPEK Î:PRIHT * 
Il 3:PBI«T »6t::L0CATE 17,16:PEH hPRIKT ■ 
BIKT s8 

1890 PEH 1:L0CATE B,22:PR1HT 'UHE TOUCHE POUB LE HEHU' 
1900 IF IHKETt=" THEH 1900 
1910 IW l.llllll lll—ll "llll lif I >K 

1920 GOTO 40 >ZA 

1930 na*el = ":GRAPHICS PEH 1,0:PEH l:H0OE hBOBDER 0: IN >HV 
K 0,13:11* 1,0:1» 2,1B:IMK 3,9:G0SUB 2470:GOSUB 2160:G 
05UB 2630:G0SUB 2470: i-163:y^l80 
1340 Bftt=CHBI(130)tCHRI(131)+CHBt(132)+CHBt(10)tCHB*(8 >U 

)tCHBI(134ltCHB>(10liCHBI(8)tCHlI(8)iCWH(8»CHfiI(135!. 

CHB>(136HCHB>U37)<CH»l(8)tCHBI(8)tCHBI(8HCHBt(ll)tC« 

BII133) 

1850 etH=CWII321tCHBII32)tCHBI(321»CHIHll01«:HRII81« >TZ 

HR*(32)'CHR*<10)"CHRt(B)>CHR*(B>'CHR»(8)»CHR*<32>tCHR»( 

32)<CHRI132)»CHfil(8)tCHBI(8)»CHRt(8)tCHBt(ll»CHRI!32l 



;:PE >H 

;:PEH 2:P 



■;:PE >HF 

::PEH 2:P 



>UA 



1960col=l2:li!=4 

1970 PEH 2:L0CATE col, li|:PBIHT alft; 

1980 CDl2=cal:lil2=Hf 

1990 IMIHIŒTI 

2000 IF JOÏ(0) = t OB il=hl THEH lig=lig-2:GOT0 2060 

2010 IF JOT(0)-2 OR il=b» THEH 11|=II(*2:GOTO 2060 

2020 IF JOÏ<0)=4 OB ll=gl THEH co]=col-2:G0T0 2060 

2030 IF J0T<0)=8 OB i$=dt THEH col=co!«2:GOTO 2060 

2040 IF i»=V 01 lt=ll THEH S01IHD 1,2000, 50,5,, ,12:G 

2230 

2050 GOTO i960 

2060 SOUND 2,400,3,8:1F col<12 THEH col=12 

2070 IF col>26 THEH col=26 

2000 IF li|<4 THE» H i«=* 

2090 IF 11|>10 THEH II|=10 

2100 FBAHE 

2110 LOCATE C0l2,ll(2iPBlHT efft; 

2120 FBAHE 

2130 LOCATE col, ll|:PBINT iltt; 

2140FRAHE 

2150 GOTO 1980 

2160 FOB tl=2 TO STEP 2 

2170 FOB CM TO 16 STEP 2 

2100 LOCATE t2tll,tl*3:PIIKT CKRII65); 

2190 HEn:HOT 



>HG 



>IK 
>0J 
>BF 



>H» 
>0G 



V® 



G 



2200 1=65 

2210 FOB 11=2 TO 8 STEP 2:F0B 4=2 TO 16 STEP 2:F0B c=65 >HL 

TO i: LOCATE »ll,b'3:FBIHT CHRMclilNEIT c:i=I<l:HETT i 

:HETT b 

2220 BETUBH >EK 

2230 IF colil6=A16 A» II2S-I1|IH6) 1-239 THE* BETUBH >UA 

2240 IF caH16=384 ANS U2S-ligm6)-l=239 THEH 1=1-32: >FF 

GOSUB 2390:1F «=0 THEH nuel=nuettCHBI(6)4 a **CHR»(8) 

:GOT0 i960 ELSE «=0:GOTO 1980 

2250 IF 1=439 THEH GOTO i960 >VB 

2260 coc = ((col/2>-GMUUi|/2]-2>tB> >CQ 

2270 ulel=nuet*CHRt<cod*65) >n 

2280 GOSUB 2300 >W 

2290 GOTO i960 >U 

2300 ' >a 

2310 IF 1=439 THEH BETUBH >UH 

2320 I3=i:y2=l(25-li(]il6)-l >VB 

2330 FOB h=l TO 8:i2=colH6:F0B 1=1 TO 8 >FX 

2340 PLOT l,ï,TEST(i2,y2),0:PLOT i,y-2:PL0T i+2,y:PL0T >KG 

1+2, y-2 

2350 I=i«4:i2=l2<2 >HH 

2360 HETT I :i=i3:r=r4:r2=j2-2:H£IT h 

2370 »=yt32:l=n32 

2380 BETUBH 

2390 IF i<183 THEH i=183:n=-l:BETUBH 

2400 i3=i 

2410 FOB b=l TO 8:F0B 1=1 TO 8 

2420 PLOT i,y,0,0:PLOT l,y-2:PL0T I»2,y:PL0T I»2,r2 

2430 K=i*4 

2440 HFJT l:i=.3:y=y-4:KErT h 

2450 y=y+32 

2460 BETURH 

2470 5TH>0L AFTEB 91 

2460 STHBOL 91,98,247,255,223,223,110,60,24 

2490 STHBOL 92,0,0,0,126,126,0,0,0 

2500 STHBOL 93,56,106,56,118,220,204,118,0 

2510 STHBOL 94,129,102,126,60,60,126,102,129 

2520 STHBOL 95,16,48,112,255,255,112,46,16 

2530 STHBOL 96,60,126,231,219,219,231,126,60 

2540 STHBOL 130,0,0,0,0,0,1,3,6 

2550 STHBOL 131,0,24,24,24,126,255,153,0 

2560 STHBOL 132,0,0,0,0,0,128,192,96 

2570 STHBOL 133,6,12,12,126,126,12,12,6 

2580 STIBOL 134,96,46,48,126,126,48,46,96 

2590 STHBOL 135,6,3,1,0,0,0,0,0 

2600 STHBOL 136,0,153,255,126,24,24,24 

2610 STHBOL 137,96,192,126,0,0,0,0,0 

2620 BETUBH 

2630 PEH 1 

2640 GOSUB 2740:BEST0RE 2690 

2650 FOR 1=17 TO 23:F0B c=32 TB 37 

2660 READ code:LOCATE c,l:PRIHT CHBI(code); 

2670 HETT c:HEXT I >HT 

2680 RESTORE 2700:FOB 1=17 TO 23:F0R cM TO 9:BEAD code >JU 

:LOCATE c,I:PBIHT CHRI l code ) ; : NFJT c:HEIT I 

2690 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,138,1 >LA 

39, 140, 141,32,32, 143,32, 144, 145,32,32,147,32, 146, 149,32 



>U 



)FD 



>VB 



>m 



>J» 



>HP 



>KH 
>IA 



Ml 



>GT 



>BI 



>GA 



>HB 



.150, 151 ,152, 153, 154, 155, 156. 157, 32. 158, 159, 137, 1*2,146 

2700 DATA 160, 161, 162, 163, 16*. 32, 165,32,32,166,167,32,1 >HF 
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 
7, 178,32, 179, 180, 181 , 182, 183, 184, 185, 186, 187, 188, 189,32 

2710 IHK 1,0:8EST0RE 2720:FDR F=l TB 6:READ A,B:H0VE A, >KR 
B:FILL 3:NEÏT F:SEAD A,B,C,D:HQVE A.B:F1LL 2: NOYE C.D-.F 
ILL 2 

2720 DATA 115,104,127,104,110,80.513,105,527.105,527.80 >HA 
,77,101,548,80 

2730 HETURN NT 

2740 SÏHBOL AFTE1 130 )PI 

2750 SÏHBOL 130,0,0,3,4,8,16,16,32 >AT 

2760 SÏHBOL 131,3,124,128 >TA 

2770 SÏHBOL 132,252,3 >PH 

27B0 SÏHBOL 133,0,224,30,1 >TV 

2790 SÏHBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 )BV 

2800 SÏHBOL 135,32,64,64,128,126,128,192,199 >KB 

2B10 SÏHBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZQ 

2620 SÏHBOL 137,9,8,8,7 >(JW 

2630 SÏHBOL 138,16,16,8,8,8,8,4,4 >Zfi 

2840 SÏHBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 >lrC 

2850 SÏHBOL 140,40,40,40,56,56,56.40,168 >FR 

2860 SÏHBOL 141,128,64,64,127,127,127,64,64 >JE 

2870 SÏHBOL 143,4,4,4,4,4,6,8,8 >IÏ 

2880 SÏHBOL 142,0,128,128 >TG 

2890 SÏHBOL 144,200,199,64,64,32,32.23,12 >GH 

2900 SÏHBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48 >CK 

2910 5THB0L 146,224 >HG 

2920 SÏHBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32 >CD 

2930 SÏHBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132 >BÏ 

2940 SÏHBOL 149,32,64,128,112,192 >ZW 

2950 SÏHBOL 150,0,0,3,12,8,6,57 >ÏL 

2960 SÏHBOL 151,64,128,0,0,0,0,0,128 >BV 

2970 SÏHBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56 )BW 

2980 SÏHBOL 153,6,9,48,64,126 >UG 

2990 SÏHBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136 >GR 

3000 SÏHBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9 >CP 

3010 SÏHBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1 )ZH 

3020 SÏHBOL 157,128,128,64,64,32,16,16,16 >GG 

3030 SÏHBDL 158,0,1,1,2,2,4,4,3 >XH 

3040 SÏHBOL 159,144,16,16,32,32,32,32,192 >GI 

3050 SÏHBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 >XB 

3060 SÏHBOL 161,0,7,120,128 )UW 

3070 SÏHBOL 162,63,192 >QL 

3080 SÏHBOL 163,192,62,1 >BF 

3090 SÏHBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4 >BQ 

3100 SÏHBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 >CU 

3110 SÏHBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 )ÏU 

3120 SÏHBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 >AV 

3130 SÏHBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 >EH 

3140 SÏHBQL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 >CP 

3150 SÏHBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,20 )EA 

3160 SÏHBOL 171, 128, 12B,128, 128, 128, 128,128,128 >HF 

3170 SÏHBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 >Zfl 

3180 SÏHBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 >ÏQ 



t -dp 



3190 SÏHBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 
3200 SÏHBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 

3210 SÏHBOL 176,0.0,192,48,16,96,152 >CK 

3220 SÏHBOL 177,4,2,3,14,1 >TT 

3230 SÏHBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 >CC 

3240 SÏHBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 >» 

3250 SÏHBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 >HC 

3260 SÏHBOL 181,0,0,0,193,94,80,80,144 >DF 

3270 SÏHBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 >DH 

3280 SÏHBOL 1B3,96, 144, 12,2,1 >WJ 

3290 SÏHBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 >FK 

3300 SÏHBOL 185,7 >LS 

3310 5ÏHB0L 186,0,1,1 >PI 

3320 SÏHBOL 187,144,16,16,224 /UN 

3330 SÏHBOL 168,9,8.8,4,4,4,4,3 >IZ 

3340 SÏHBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 >GN 

3350 RETURN >FE 
3360 RESTORE 3390:HDDE tiflK 0,13:1NK 1,0:PEN kBORDER >AU 
13 

3370 FOR M TO 30:READ a*:GOSUB 4080 )CB 

3380 NE1T f )VG 

3390 DATA" - - - — • )PK 

3400 DATA" ŒNON ■ >RQ 

3410 DATA" — ■ >PC 

3420 DATA"En l'an de grâce 2999, loin de notre" >ZW 

3430 DATA'planete. règne l'horrible TED et son ■ >DG 

3440 DATA'ariada asservissant peuple et planète,* >JT 

3450 DATA'ecrasant toute rébellion! ' >RU 

3460 DATA"Vous, IENON, cane tant d'autre" >ÏH 

3470 DATA'aupar avant avez décide d'acquérir* >BK 

3480 DATA'la priie pour sa capture" >HK 

3490 DATA'la, ou tous on échoue vous réussissez!" >GB 

3500 DATA'en effet, vous arrivez a vous posez aui" >JB 

3510 DATA'abords de la forterresse* >NU 

3520 DATA'Mis.etes iiiediateaent encercle et" >EL 

3530 DATA'lnearcere.* >UV 

3540 DATA'TED.surpris par tant de courage' >IU 

3550 DATA'vous laisse une chance de aener a' >AF 

3560 DATA*blen,votre lissian." >FP 

3570 DATA'11 vous défit de pouvoir retouner" >BV 

3580 DATA'sur votre planète en réalisant* >IT 

3590 DATA'l'iapensable eiploit de battre sa* >BD 

3600 DATA'garde personelle pour récupérer* >ZZ 

3610 DATA'votre ordinateur de bord et ensuite* >ET 

3620 DATA'de déjouer tous les pièges de sa* >ÏB 

3630 DATA"forteresse en reconstituant le code* )FG 

3640 DATA'd'acces de votre vaisseau." >PC 

3650 DAT A"h" écoutant que votre courage vous" >BB 

3660 DATA'decidez donc de passer aux actes et de* >GR 

3670 DATA'gagner l'Incroyable pari." >NE 

3680 DATA* BONNE CHANCE ...' )TF 

3690 DATA* — — * >JI 

3700 DATA* 1ère PARTIE— " >HT 

3710 DATA 1 • >JP 

3720 DATA " >RH 

3730 DATA'Vaus voici aux abords de la forterresse* >KU 

3740 DATA'de TED, face a son ariada que vous devez' >GE 



CPC Hors Série â 
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POUR AMSTRAD CPC464 - CPC664 - CPC6128 
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-^ "MM1" 

^ Stocker 800K octets & Ooubler la capacité du DIRectorv ! 

Lecteur SOpistes, DFDD, 96tpi . . . (programmes d exploitation inclus] 
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BON DE COMMANDE « WILD WEST», B4760 Sl-Martin de la Brasaue Tel 90 77.61.36 

NOM ' » imi par 0*»ppn*i«" O— M*»» OWTUOO») 

DDCunu. _ C«Éqg« Bmaii. _ CCP . Lectsur 5" 1 /4 1690,00 F 

KMtNUM -Cable pour CPC 6128'664 155,00 f 

ADRESSE : ■ demande de documentation ■ Adaptateur 12 VDC 60,00 F 

VILLE: | -»—..* m* «M. 

CODE POSTAL : _ | M „ lmMmt ; <2 Q F .-.r— | tqt'.l "c __: 

uàvnuo ctc«* ckw ma, m*sdûî ». m -•*■ «j».» ï *ws-«i; 



3750 DATA' 
3760 DATA' 
3770 DATA 
3780 DATA' 
3790 DATA 1 
3600 DATA 1 
3610 DATA 1 
3820 DATA' 
3830 DATA 
3840 DATA' 
3850 DATA' 
3860 DATA' 
3870 DATA' 
3880 DATA 
3890 DATA 1 
3900 DATA' 
3910 DATA 1 
3920 DATA 1 
3930 DATA' 
3940 DATA 1 
3950 DATA' 
3960 DATA 1 
3970 DATA 
3980 DATA 1 
3990 DATA 
4000 DATA 1 
4010 DATA 



détruire afin de récupérer votre * 
'ordinateur de bord." 

'Vous êtes arie du nec-plus-ultra en* 
'■atiere de laser:le SÏHBIO.PX-907" 
'pour passer au stade suivant, vous devez" 
'sur 30 perssanages.en abattre 20 * 
'lirrfiw.* 

'HE DESESPEREZ PA5:C'EST POSSIBLE!!!!' 

' 2e» PARTIE ■ 



'vous, voici, face a TED!" 

le but de votre iission!" 

'pour abbatre ce tyran, votre adresse" 

sera lise a rude épreuve!:" 

'vous devez dans cet enfer d'échelles' 

regrouper les lettres fonant le iot" 

'XENON" 

'En évitant flattes et pièges en tout" 
'genre, la refleiion vous sera utile pour" 
'vous eiparez de lettres bien protégées." 
'Si vous réussissez cet eiploitd), vous" 
'n'aurez plus qu'a vous enfuir, par l'une" 






>JB 



4020 DATA'des 2 échelles principales, pour " >ZD 

4030 DATA'at teindre votre vaisseaui.et partir" >FZ 

4040 DATA"vers d'autres cieui plus cleients!" >CV 

4050 DATA " )BE 

4060 DATA'BONNE CHANCE!" )DA 

4070 IF INKET*^" THEN 4070 ELSE GOTO 40 >EK 

4080 PRINT CHRtUOkLOCATE INT<<*0-LENta*n/2Hl,25 >ÏA 

4090 FOR 1=1 TO LEN(al) >QI 

4100 PRINT MIDKat.U'; >RQ 
4110 IF HID*(a$,i,lK>" " THEN SOUND 1,100,2, 2, 0,O,l:F0 >QZ 
R i=l TQ 6:NEXT i 

4120 NETT >KJ 

4130 RETURN >FB 

4140 ' >ÏB 
4150 RESTORE 3690:HODE UM 0,13:1HK 1,0:PEN 1:B0RDEB >AI 
13 



4160 FOR f=l TO 16:READ a*:G0SUB 4080 

4170 NETT f 

4180 FOR <=1 TO 9:L0CATE 40,2S:PRINT " 



>CD 



:NEXT i:COT0 42 >AU 



4190 RESTQRE 3850:H0DE 1:INK 0,13:1NK I.OtPEN 1:B0RDER >AZ 

13 

4200 FOR f=l TD 22:READ a):GÛSUB 4080 >CV 

4210 NEn f >UK 

4220 FOR 1*1 TO 3:L0CATE 40,25:PRIHT " ":NEIT i >NT 

4230 IKK 2,1:PEN 2:LQCATE 20,24:PR1NT "PRESSEZ UNE TOUC >KU 

HE":IF IHKEHO" THEN 4230 

4240 IF INKET$=" THEN 4240 >UA 

4250 GOTO 5010 >HE 




i XENON 2 ■ 



>AC 
>AD 



5000 GOTO 4140 >HB 
5010 HODE 0: INK 0,18: IKK 1,0:INK 2,9: 1NK 3.7: IHK 4,0:IN >TC 
K 5,0:INK G,3:1NK 7,0:!NK 8,13;INK 9,24:INK 13.26: 1 NK 1 
5,2:INK 11,24: EHK 10,U:INK 14,9: [HK 12,6:B0RDER 
5020 tryi=0:hitb=0:FJTT 2,40,-3,l:ENT 3,40,3, 1:G0SUB 577 >VH 
OtGOSUB 654O:G0SUB 5540:G0SUB 5440 

5030 i=320:y=207:a$=CKR*(151) >UG 

5040 r*=IHKET* >ÏA 

5050 HOVE >,y,5,l:TAG:PRINT a*;:TAGQFF >HN 

5060 RANMHIZE TIHE:GQSUB 5320 >ZE 

5070 x2=i:y2=y >BJ 

5080 IF tiyi=30 THEN 6710 >TB 

5090 IF J0ï(0)=l THEN y=y+16:G0T0 5190 >EF 

5100 IF J0ï(O)=9 THEN y=y+ÎG:i=ï+32:G07D 5190 >HJ 

5110 IF Ju7(0)=2 THEH y=y-16:G0T0 5190 >EB 

5120 IF J0Y(0)=5 THEN y=y+16:i=x-32:GOT0 5190 >HJ 

5130 IF J0YIO)^4 THEN ï=i-32:G0T0 5190 >EB 

5140 IF J0T(0I=10 THEN i=i*32:y=y-16:G0T0 5190 >M 

5150 IF J0Ï(0)^8 THEH ï=ï+32:G0T0 5190 >EF 

5160 IF J0ï(0)=6 THEN «= I -32:y=y-16:GOT0 5190 >HR 

5170 IF IHKET*=-I' THEH SOUND 129,120,1, 1:G0T0 5260 >TQ 

5180 GOTO 5070 >HD 

5190 IF y>239 THEN y=239 >RB 

5200 IF y<15 THEN y=15 >PH 

5210 IF i<0 THEN i=û >NH 

5220 IF i>608 THEN i=608 >RT 

5230 DhHOWE ï2,y2,5,l:TAG:PRINT a*;:TAG0FF >HJ 

5240 HOVE i,y,5,l:TAG:PRINT a$;:TAGOFF >HP 



a 



Jk 



5250 El iGOTD 5070 

5260 DhEKT 1,120,1,1 " ~ >NC 

5270 SOUND 1,120,120,13,,! >TA 

5280 KASK 15:H0VE 0,0,6, 1:DRA« i+16,y-8:HOVE 640,0,6,1: >PC 

DRAW «M6,y-8 

5290 KASK 1S;N0VE 0. 0, 6, 1 : DRAW iM6,y-8:H0VE 640,0,6,1: >PD 

«AH 1M6, y-8 

5300 IF etd/32,y/J6)=l AND etrl=147 THEH 5530 >UI 

5310 El :G0TO 5070 >LH 

5320 app=llfT(HND*6) >PP 

5330 IF app=0 THEN it=64:yt=175 >ZT 

5340 IF app=l THEN it=544:yt=175 >AG 

5350 IF app=2 THEN it=224:yt=lll >ZB 

5360 IF app=3 THEH it=416:yt=63 >ZB 

5370 IF app=4 THEH it=64:yt=47 >TC 

5380 IF app=5 THEH it-320:yt=207 )AC 

5390 G05UB 5510 >TA 

5400 tryi^tryi+l >HD 

5410 etdt/32,yt/16)=i >QH 

5420 AFTER 100 GOSUB 5520 >RL 

5430 RETURN >FF 

5440 RESTOBE 5500:F0t buiss=l TO 6:READ Ii,yy,n2,yy2:y >ZC 

y=yy-l:yy2=yy2-l 

5450 HOVE n,yy,l,l:TAG:PBIHT CHSK131) ;CHB4(132) ;CHR*( >GQ 

133); 

5460 HOVE ii2,yy2,i,l:PRIHT CH8K134) ;CHR*( 135) ;C4I*< 13 >FE 

6);CHHI(137);CHB«(138); 

5470 HOVE n,yy,2,l:P8IHT CHR*(139);CHB*(140);CHR$I141) >BE 

5480 HOVE ii2,yy2,2,l:PRIHT CHB*U42);CHfi*(143);CHM(14 >FC 

4);CHR$(145);CHB)(146)i 

5490 NEIT:B£TUBN >HG 

5500 DATA 32,160,0,144,268,192,256,176,512,160,490,144, )IB 

32,32,0,16,192,96,160,60,364,48,352,32 

5510 SOUND 2,120,40,10, ,2:etrl=147:etr2ïl4e:H0VE it,yt, >CA 

3,1:TAG:PBINT CHBt(U7); :H0VE it,yt,4,l:PBIHT CHS* (149) 

;:TAGÛFF:EVEBY 50 GOSUB 5320:SETURN 

5520 SOUND 2,120,40, 10,, 3:H0VE it,yt,3,l:TAG:PBINT CHB* )JE 

(etrl);:mVE it,yt,4,l:P»IHT CHB*(etr2);:TAG0FF:etfit/3 

2,yt/16)=0:EVEBT 50 GOSUB 5320:RETURN 

5530 DI: SOUND 2,1000,30, 15,,, 31:TAG:H0VE it,yt,3,l:PRIH >FL 

T CHRt(147);:H0VE it,yt,4,l:PKIHT CHR*U49);:H0VE it.yt 

,3,1:PKIHT CH»(148);:H0VE lt,yt,4,l:PBINT CHR*U50);:e 

trl^48:etr2=150:Mtb=hltbtl:EI:arT0 5230 

5540 STHBOL AFTEt 130 >PT 

5550 STHBOL 131,3,12,8,16,35,44,68,192 >DT 

5560 STHBOL 132,169,66,4,2,0,0,0,8 >AH 

5570 STHBOL 133,0,192,48,16,8,4,4,2 >BX 

5580 STHBOL 134,3,6,8,16,36,74,64,128 >DH 

5590 STHBOL 135,0,0,0,6,6,16 >VT 

5600 STHBOL 136,22,18,49 >BL 

5610 STHBOL 137,1,0,24,36,2,126,64,0 >BB 

5620 STHBOL 138,192,48,6,4,20,10,2,1 >BG 

5630 STHBOL 139,0,3,7,15,28,19,59,63 >CU 

5640 STHBOL 140,0,169,251,253,255,255,255,247 >LQ 

5650 STHBOL 141,0,0,192,224,240,248,246,252 >JK 

5660 STHBOL 142,0,1,7,15,27,53,63,127 >CT 



5670 STHBOL 143,255,255,255,249,247,239,255,255 

5660 STHBOL 144,233,237,206,255,255,255,255,255 

5690 STHBOL 145,254,255,231,219,253,127,191,255 

5700 STHBOL 146,0,192,240,248,232,244,252,254 

5710 STHBOL 147,66,126,126,219,255,102,126,24 

5720 STHBOL 148,0,255,126,255,219,126,102,24 

5730 STHBDL 149,66,66,0,165,129,24 

5740 STHBOL 150,0,195,0,129,165,0,24 

5750 STHBOL 151,60,90,129,195,195,129,90,60 

5760 RETURN 

5770 GOSUB 6100 

5780 TAG:HOVE 256,367,5,1:PRINT CHB*(151); CHMU53); C 

HB»U55};CH»(157); 

5790 HOVE 256,367,9,1:PRINT CHR» ( 152) ;CHfi*US4) ;CHE*( 15 

6);;CHB*(158); 

5800 HOVE 256,351,5,1:PBINT CH»(1S9);CHRI(161>;CHM(16 

3);CHRt(165); 

5610 HOVE 256,351, 9,1:PBIHT CHR»( 160) ; CHB«( 162) ; CHR» ( 16 

4);CHB*(166); 

5820 HOVE 256,335,5, t:PBl NT CHRK167) |CHBI(169) ;CHR*117 

1>;CHSI(173>; 

5830 PLOT 124,4O0,5:DBAW 124,271:PL0T 124,271:DBAU 512, 

271:PLGT 512,271:DRAU 512,400 

5840 SESTORE 5990 

5850 FOR t=l TO 10:EEAD iaur.yaur 

5860 TAG:HOVE iiur,yiur,5,l:PBIHT CHRI(130);:HOVE nur, 

yaur,8,l:PBINT CHRI (131); 

5870 HOVE iaur+32,yiur,5,l;PBIH7 CH8$(132);:H0VE nur+3 

2,yiur,8,l:PRINT CHRt(133); 

5880 HOVE iBur,yaur-16,5,l:PBIHT CHR*(134);:H0VE nur, y 

■ur-16,8,l:PBINT CHBH135); 

5890 HOVE nut«32,ynir-16 t 5,l:PRINT CHB* U 36 1 ; : HOVE nu 

r+32,yiur-16,fl,l:PaiHT CHEIU37); 

5900 HOVE Hur,ymr-32,5,1:PBINT CHRt(136);:H0VE iaur,y 

■ur-32,8,l:PBIHT CHB*(139); 

5910 HOVE rtur*32,yaur-32,5,l:PBlWT CHB*(140);:H0VE nu 

^32,yaur-32,8,l:PRINTCH«l(141);:TAG0FF 

5920 NEZT 

5930 FOR M TO 8:READ nur.ytur 

5940 TAG:HOVE iiur,yaur,5,l:PR]NT CHR«(130);:H0VE îaur, 

yiur,B,l:PRlNTCHBI(131); 

5950 HOVE liur*32,yaur,5,l:P8INT CHRIU32);:HOVE iaur+3 

2,yiur,8,l:PRINT CHR*<133>; 

5960 HOVE «ur,yaur-!6,5,l:PRINT CHB*(134) ; :HOVE nur, y 

■ ur-16,8,l:PRINT CHBK135); 

5970 HOVE HUM32,yaur-16,5,l:PRINT CHSt(136);:H0VE ibu 

r*32,yaurl6,e,l:PRINT CHRI ( 137) ;:TAGOFF 

5980 NEn 

5990 DATA 128,399,128,351,192,399,192,351,384,399,384,3 

51,446,399,448,351,60,399,546,399 

6000 DATA 126,303,192,303,384,303,448,303,256,339,320,3 

99,60,351,546,351 

6010 PLOT 256,342,5:DRA« 256,367:PL0T 256,367:D8AW 263, 

367:PL0T 383,342, 5: DRAU 383,367:PL0T 383,367:DRAU 356,3 

67:HOVE 260,360:FILL 8:H0VE 375,362:FILL 8 

6020 PLOT 300,321:DRAU 256,273:PL0T 256,273:DRAU 230,24 

3:PL0T 258,321:DRAU 378,321 






6030 PLOT 230,243:DRAU 414,243:PL0T *U,243:DBA« 382,27 >HQ 

3:PL0T 382,273:DBAU 336,319 

6040 PLOT 256,321:DRAY 256 ,277: PLOT 382,321:DRÀU 362,27 >ZI 

7 

6050 PLOT 264,319, 5:PL0T 276,319,5:PL0T 288,319,5:PLDT >CB 

348,319,5:PL0T 360,319,5:PL0T 372,319,S:PL0T 312,319,5: 

PLOT 324,319,5 

6060 PLOT -12,364:DRAW 45,4O0:PL0T 630,394:DRAU 639,370 >1G 

6070 PLOT 290,264,5:DRAU 276,246:PL0T 320,264:DfiAU 320, >KQ 

246:PL0T 355,264:DRAU 366,246 

6060 HOVE 260,310:HOYE 320,290:FILL 2:H0VE 310,256:F1LL >ZU 



6090RETUHN 

6100 STHBOL AFTEB 130 

6110 5THBQL 130,255,128,160,160,184,126,255,6 

6120 STHBOL 131,0,127,127,127,127,127,0,247 

6130 STHBOL 132,224,32,63,32,34,34,230,1 

6140 STHBOL 133,31,223,192,223,223,223,31,254 

6150 STHBOL 134,47,40,232,8,249,64,127,1 

6160 STHBOL 135,240,247,247,247,7,191,126,254 

6170 STHBOL 136,255,16,95,80,208,16,240,128 

6160 STHBOL 137,0,239,224,239,239,239,15,127 

6190 STHBOL 136,5,29,1,1,255,4,7,2 

6200 STHBOL 139,254,254,254,254,0,251,248,253 

6210 STHBOL 140,255,1,1,1,1,1,255,0 



>FJ 
>P0 



6220 STHBQL 141,0,254,254,254,254,254,0,255 

6230 5THB0L 151,1,2,7,4,12,31,20,36 

6240 STHBOL 152,0,1,0,3,3,0,11,27 

6250 STHBOL 153,255,146,255,146,146,255, 146,146 

6260 STHBOL 154,0,109,0,109,109,0,109,109 
6270 STHBOL 155,255,73,255,73,73,255,73,73 
6280 STHBOL 156,0,182,0,182,162,0,162,182 
6290 STHBOL 157,128,64,224,32,48,248,40,36 
6300 STHBOL 158,0,128,0,192,192,0,208,216 
6310 STHBQL 159,63,100,100,127,164,164,255,164 

6320 STHBOL 160,0,27,27,0,91,91,0,91 

E330 STHBOL 161,255,146,146,255,146,146,255,146 

6340 STHBOL 162,0,109,109,0,109,109,0,109 
6350 STHBOL 163,255,73,73,255,73,73,255,73 

6360 STHBOL 164,0,182,162,0,182,182,0,182 

6370 STHBOL 165,252,38,38,254,37,37,255,37 

6360 SïtffiOL 166,0,216,216,0,218,218,0,218 

6390 STHBOL 167,164,255,164,164,255,164, 164,126 

6400 STHBOL 166,91,0,91,91,0,91,91 

6410 STHBOL 169,146,255,146,146,255,146,146 
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AMSTAR & CPC 26 : Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - listings en binaire - Trameur - Traitement de l'Image 

Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas - Ust - Vidéo - Amstettres - Reportage : Cobra Soft, 
AMSTAR a CPC 27 : Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amstettres - Solution : Conspiration - Le retour des fanzlnes. 
Editeur de Jaquettes - Bancs d'essais logiciels. 
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PETREL 

INFORMATIQUE 



Protection des PCW contre les coupures 
du secteur. Autonomie 1/2 h pour finir le tra- 
vail et faire les sauvegardes nécessaires. 

• SAVE + 1 450 F ttc 

• Microsave pour CPC 950 F ttc 

(mémoire uniquement) 

Apprenez à connaître les vins et gérez 
votre cave avec DIONYSOS. 242 appellations 
répertoriées. 

• DIONYSOS CPC 250 F ttc 

• DIONYSOS PCW 395 F ttc 

Les produits ci-dessus sont en stock et 
disponibles actuellement chez ; 

PETREL INFORMATIQUE 

6, rue Isambard 

27120 PACY-SUR-EURE 

Tél. 32 26 16 65 



lion de commande 



/'ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE 
Attention, n° 1 i 9, 12, 14, 15, 17, 31, 22 et HS1, 7 épuisé» 



V 



Un récapitulant de» article* et des programmée publié* se trouve 
dan» la n° 1» pour les CPC n" 1 * 17 et dan» la n" 30 pour Isa 



dan» . . 
CPC r= 18 à 29. 



CPC n° 30 : Les caractères de contrôle - Astronomie planétaire - 
Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2 - Traceur d'osoiiogrammes Sauve- 
garde et Impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dames - CAO 30 - 
Initiation à CP/M. 

CPC n° 31 : Amstrad à l'école - La programmation du joystick - Bran- 
chez le Turbo - Création et animation de sprites - Tout sur les fi- 
chiers - Pluriel des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans-pen. 
CPC n" 32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive - CAO 3D 

- Traitement de l'image - Bilard américain - Branchez le Turbo - Création 
et animation de sprites. 

CPC n" 33 : L'art de mémoriser les variables - Missive - Traitement 
de l'image - Billard américain - Introduction à G5X - Animation et 
gestion de sprites - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC. 
CPC n° 34 : Notions en mémoire - Traitement de l'image - Présidentieles 

- CAO 3D - Introduction a GSX - Tout sur les fichiers - Animation et 
gestion de sprites - Ol Panic. 

CPC n°35 ; Du 464 au 6128 - 5'1/4 j'en veux - Traitement de l'image 

- CAO 3D - Roiiing Stones - Mélange des couleurs - Conversion 
ASCII binaire - moniteur de disquettes. 

CPC n° 38 : Faites-vous bonne impression ? - Traitement de l'image 

- Banderole - CP/M + sur 464 - Medor ■ Accélérateur - Satellite - 
CAO 3D - Renumérotai» n des programmes binaires - Compilation 
BASIC/binaire - Amslettres. 

CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement - Vidéo 

- Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M - Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 3D - Trameur ■ Sprinter. 

CPC n° 38 : Dossier : les fanzines - Perestroïka - Traitement de 
l'image - Digison - CAO 3D. 

DISQUETTES 
• CPC 

1 disquette contient les programmes de 2 n" consécutifs de CPC. 

n°1 : CPC le! 2 n"S:CPC 15 et 16 n D 14 : CPC 27 et 28 

n° 2 CPC 3 et 4 n°9 : CPC 17 et 18 n° 15 : CPC 29et30 

n" 3 : CPC 5 et 6 n° 10 CPC 19 et 20 n' 16 : CPC 31 et 32 

n*'4:CPC7e18 n°11 CPC 21 et 22 n" 17: CPC33et34 

n° 5; CPC 9 et 10 n° 12 : CPC 23 et 24 n° 18 : CPC35et36 

n°6:CPC11 et 12 n" 13 : CPC 25 et 26 n° 19 : CPC 37 et 38 
n° 7 : CPC 13 et 14 

Les disquettes Hors-Série contiennent les programmes du numéro 
correspondant. 

HS 2 : Runaway - Case Brique - Dollars A Snaff - ABC - Lectheme - 
Multiply - Refont 2 - Scribe - Masque de saisie. 
HS 3 : Les chiffres et les lettres - Windows - La momie invisible - 
Participes - Sectory + - Fer forgé - Géométrie - Etats-Unis. 
HS 4 : Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His- 
toire de France - Gaston - Mini Mac - Opération Oméga. 



HS 5 : Anti-erreurs - Cendrillon - Squelette - Super Disc - Don Jean 
et Dr Agon - Machine à écrire - Ghost - Mémoire. 
HS 6 : Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette - Drapeaux & 
capitales - Nuclear - Biorythmes 

HS 7 : Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie - Trait-Stat - Aiea - Im- 
pression sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit. 
HS 8 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathémati- 
ques - Prêt - Resistor - Division - Le petit train - Magnerjc - Pousse- 
Pousse. 

HS 9 : Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Intruder - Surface - Le cer- 
veau - Blue-Cards - Coulmélo. 

HS 10 ; Agenda - Titreur - Skyhawk ■ Packy - Volumes - Musica. 
HS 11 : LHcinor - Mots Codes - Puzzle - Centipôde - Gestion Auto- 
mobile - Chimie. 
HS12 : Amsboggle - Energix - Latin - Mission - Problèmes - Régis- 



. ANCIENS NUMEROS CPC 

rjn°10, 11, 13. 16, 18. 19,20.23,24.25,26, 

27,28.29.30,31,32.33.34,35,36.37.38 25 F 



• HORS-SERIE 
Qn"2 

Qn°3,4,5,6,8,9, 10, 11, 



• DISQUETTES 

Qn°l,2, 3, 4,5, 6, 7, 8. 9. 10. 11. 12, 13, 14, 15,16, 17, 18, 19, 
HS1 , HS2, H 3, HS4, HS5, HS6, HS7, HS8, HS9, HS10, HS1 1 , HS12 

-□non abonné 140 F 



Entourez le (ou les) numéro(B) commandé(s). 

Les abonnements disquettes ne sont pas rétroactifs, 



TOTAL A franco port en a 
pour envola par avion : 



□ Compilation n" 1 (CPC n" 1 à 4) 

□ Compilation n° 2 (CPC n" 5 à 8) 



3 Programmes utilitaires sur Amstrad (Netïe édition) 110 F _ 



"J Jouez avec Amstrad-Kericch 

□ L'univers du PCW - Patnck Léon 

Disquette» 

□ L'univers du PCW - Patrick Léon 

□ Communiquez avec Amstrad 



115F_ 
«BF _ 
119 F _ 



Montant total de la commande (A+B) : 



Code postai ; 
Date: - — 



Afero d'écrire en majiuseufes. Ct-pr* un ctitqut tinti i rordra det Editons SORACOU 

K RaKurr^z^ls)Mlslinii\OuuneB^*aœo.ai:Ed l toivSORACOM-Lthm»dePsr-^-!7C8RUZ. 








CATALOGUE 



"Mousses 
de protection" 

simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 
fabriquées et garanties par nos soins 

Prixhabituel:219F + port 

Prix promotionnel : 



+ 20 F port et emballage 



offre valable dans la limite 
des stocks disponibles 



exclusivement pour 464 moniteur couleur 



Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelque» options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et A variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations mgonomérrlques sur le cercle. 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'Intégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires, 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 

Disponible sur disquette 3" pour CPC 464, 664 et à 128, 
au prix de : 230 F 
Réf. : BEP001 



MULTICOURBES 

de Sylvain VIEUJOT 




y. 



Si f -Êi ' 



^ 9 

3 n Logicitis 
éducatifs 





m 














FRANÇAIS PRIMAIRE 








HISTOIRE 






PS 550343 


APPRENDS MOI A LIRE 1 - Maiernelle/CP 


D 


195 F 


PS 5331 23 


AU NOM DEL'HERMINE - 5éme 


D 


220 F 


PS 550323 
PS 550303 


APPRENDS- MOIA LIRE 2-CP 
APPRENDS-MOI A ECRIRE 1 et 2 CP'CE 


D 

D 


135* 
195 F 












GEOGRAPHIE COLLEGE 






PS 552083 


BALADE AU PAYS DE LECRIT-CE/CM 


D 


180 F 


PS 553363 


A LA DECOUVERTE DE LA TERRE 


D 


195 F 


PS 552663 


CONJUGUER - CP/CM 





285 F 










MCQ10B 


FRANÇAIS <CMvCM2/6*me) 


D 


2O0F 


PS 553B43 


GEODYSSEE - PaCK 6eme/3eme 


D 


850 F 


MC13A 


FRANÇAIS SON (CP<CE"C€2) 


D 


2O0F 


PS S53703 


OBJECTIF MONDE -6èma 


D 


195 F: 


MC13B 


FRANÇAIS SON (CP>CE"CE2) 


K7 


170F 


P5 553703 


OBJECTIF MONDE 2- 5ême 


D 


195 F 


MC1ÏA 


OHTMO CM (CE i «M 1 CM2) 


O 


200 F 


P 3 553783 


OBJECTIF FRANCE - 4èmei36me 
OBJECTIF EUROPE - 4éme'3ème 


D 
D 


195 F 
135 F 










PS 553803 


UC11B 


MATHEMATIQUES PRIMAIRES 

MATHCM(CMiOM2) 


K7 


200F 












SCIENCES NATURELLES COLLEGE 






MCllA 


MATHCM(CM1'GM2J 


□ 


250F 


PS 552783 


A LA DECOUVERTE DE LA VIE - 6ème/S*me 


D 


195 F 


MC013B 


MATHCEICETCE2) 


K7 


170 F 


PS 553 6 83 


A LA DECOUVERTE DE L HOMME 


D 


195 F 


MCQ13A 
MC016A 


MATH CE (CEHCE2) 

EDUCATIF PRIMAIRE (CF. fCE2.'CMl.<CM2] 



D 


200F 




4ème/3ème 
















MICRO POCHE 








FRANÇAIS COLLEGE-LYCEE 






PS 553563 


FRANÇAIS REUSSITE -Mme 


D 


149.90 F 


PS SS20B3 


ECRIRE SANS FAUTES Vol.l - 6*me/3eme 


D 


195 F 


PS 553543 


FRANÇAIS REUSSITE - 5ème 





149.90 F 




LES SONS DIFFICILES 






PS SS3S23 


FRANÇAIS REUSSITE -4ème 





149.90 F 


PS 552103 


ECRIRE SANS FAUTES Vol 2- 6eme.'3ème 


D 


195 F 


PS 553583 


FRANÇAIS REUSSITE - Mme 


D 


149.90 F 




LES NOMS. ADJECTIFS, VERBES 






PS 553443 


J'APPRENDS A ECRIRE - Maternel le/CP 


D 


149.90 F 


PS 553733 


FOLLE LECTURE DÉ DON QUICHOTTE'eème 


D 


195 F 


PS 553463 


J'APPRENDS A LIRE - Maternelle/CP 


□ 


149.90 F 


PS 551843 


: an"...i i RANÇA1SE Voi 1 - 6ème/5ème 


D 


t95F 


PS3536C3 


JAPPRENDS LES NOMBRES - MatemeHe/CP 


D 


149.90 F 


PS 551863 


LANG'-E FRANÇAISE Vol 2- 6ôme/5éme 


D 


195 F 


PS 5536Î3 


JAPPRENDS A OBSERVER - MatBTielle/CP 


D 


149.95 F 


PSSS1803 


1 ANCuE FRANÇAISE Vol.l - 4éme/3ème 


D 


195 F 


PS 5634113 


MATHS SUCCES - Bème 


D 


149,90 F 


PS S3 1833 


LANC JE FRANÇAISE Vol 1 - iÈme'3èma 


D 


IMF 


PS 553503 


MATHS SUCCES - 5eme 


D 


149.90 F 




MATHEMATIQUES SECONDAIRE A 








MICRQ BAC 








TERMINALE. SUP. 






PS S53263 


MICRO BAC ANGLAIS - lereiTerm. 


D 


195 F 


PS 55 '283 


A Gl RRI -4ame<3eme 


D 


195 F 


PS 553283 


MICRO BAC FRANÇAIS - tére/Term, 


D 


195 F 


PS 550283 


APPRENDS.MOI A COMPTER - Marernehe.CP 


D 


195 F 


PS 553363 


MICRO BAC GEOGRAPHIE - lêreTerm 


D 




PS 553203 


LA 90SSE DE S MATHS - 8ôme 


D 


195 F 


PS 553383 


MICRO BAC ESPAGNOL - lèrerterm. 


D 


195 r. 


PS 533223 


LA BOSSE DES MATHS - Sème 


D 


195 F 


PS 553303 


MICRO BAC MATHS C»E>1 6re/Term. 


D 


195 F 


PS 551 203 


MATHS - 66me/5*me 


D 


225 F 


PS 553323 


MICRO BAC MATHS D- îere/Term 


D 


195 F 


PI 003B 


CREER ET JOUE H AUX MATHEMATIQUES 





250 F 


P5 553343 


MICRO BAC MATHS B- lare/Terni. 


D 


, 195 F 




(SèmeàTerm.) 






PS 553403 


MICRO 9AC PHYSIQUE/CHIMIE - lère/Temv 


D 


: 195 F 


MCOlC 

MCÛ1B 


MATH e (data* 6éme) 

MATH 6 f classe 6éme) 


D 

K7 


200 F 
170F 


PS 553423 


MICRO BAC HISTOIRE - lèta/Tarm. 


D 


195F 










WC02C 


MATHS4 





200 F 




LANGUES: Anglale- Allemand 




225 F 
720 F 
180 F 
225F 
220F 
225 F 


MC02A 


MATH 4 


K7 


170F 


PS 553002 


SALADE AU PAYS DE BIG BEN - 6*nWSeme 


D 


MC026 


MATH 5 


K7 


170F 


PS 553243 


BALADE AU PAYS OE L ANGLAIS - 6éme(2nd 


D 


MC03A 


MATH 3 


K7 


170 F 


PS 550402 


ENIGME A OXFORD • 4em*3ôme 


K? 


MC03B 


MATHS 


D 


ÎQ0F 


PS 550403 


ENIGME A OXFORD - 4eme/3ème 


D 


MC04A 


EQUATION 3*meei2n<J 


«7 


150 F 


PS 552923 


VISA POUR HYDE PARK - 6éme 


D 


MCQ4B 


EQUATION 3*meer2n<3 


D 


200 F 


PS 553023 


BALADE OUTRE-RHIN - Bème/Sème 


D 


UCOSA 

MC05B 
MCOSA 


MATH SECOND CYCLE' 
MATH SECOND CYCLE 1 
MATH SECOND CYCLE 2 


D 

K7 


200 F 
250 F 
170 F 


PS 550883 


ENIGME A MUNICH - 4em«/3ome 


D 






AMSTRAD CPC 464, 654, 6128 






MC068 


MATH SECOND CYCLE 2 


D 






Logiciel! da |a ux 






MCOTA' 


GEOMETRIE PLANE (Seconde a Terminale) 


D 


200 F 


PS 550543 


CARRE D'AS [compilation 4 |eux) 


□ 


195F 


MCOSA 


ESPACE ET SOLIDE (1ère et Terminale] 


D 


200 F 


PS 550633 


DAKAR 4>4 


D 


149F 


PlOOlB 


FONCTION NUMERIQUES (1ère « Sup .) 





250 F 


PS 530663 


DAKAR MOTO 


D 


14SF 


PI OOÎA 


STATISTIQUE (i are a! Terminale) 


D 


2C0F 


PS 550523 


DEFIAUTAROT 


D 


180F 


PI DD4A 


MATRICE (a partir de Terminale) 


D 


230 F 


PS 550703 


GOLDEN 7 (compilation 7 Jeux) 


D 


129 F 


PI OOSA 


POLYNOMES (9 parade Terminale) 


D 


250 F 


PS 550603 


STARTINGBLOCK 


D 


155F 






(O pour CSC 
J64 ■ 664 - 612c 
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VECT0RIA3D est un logidel graphique pour faciliter la conception et la représentation 
d'objets en 3 dimensions avec acquisition des coordonnées en dessinant directe- 
ment à l'écran. 

Vous pourrez, après quelques minutes d'apprentissage, créer des dessins tridimen- 
sionnels et ceci, même si vous n'avez aucune connaissance en géomètre dans l'espace, 



en quelques minutes des dessins en 3 dimensions. 



en utilisant le clavier 81 les louches de fonctions ou la souris. 
Pour créer un objet, vou6 disposerez de 3 vues : 1 - de dessus, 2 - de côté, 3 - da 
face. VECTORIA 3D calculera dans la 4" vue sa représentation dans l'espace. 
Une fois les objets créés séparément, il vous sera possible de les assembler pour 
représenter une scène 



" ILLU ' " 





Les objets seront conçus grâct 
tant de dessiner au moyen d'u 
jusqu'à 40 objets différents ave 



1 l'atelier de création. Il contient les fondions permet- 
menu de commandes à l'écran. Vous pourrez créer 
2000 arêtes et 1 900 sommets. 



Fonction! générant de» forme* da bai» 



Accessoire* plus élaboré» dt CAO 



• Elévation : pour former des faces et des volumes. 

• Joint : pour relier des formes de même nature entre elles. 

• 2oom : pour permettre de diminuer ou augmenter l'échelle du dessin. 



Outils d» CAO 

■ Création ou effacement d'arêtes entre 2 sommets visualisés à l'écran. 
• Choix d'un nouvel objet, manipulation, copie, effacement. 

■ Flip : pour inverser selon tous les axes un objet. 

■ Translation : pour déplacer l'objet dans l'espace. 

■ Rotation : horizontale, verticale... 

■ Elastique : pour pouvoir déformer votre objet comme s'il était en caoutchouc. 

Fonctions utilitaire* périphérique* 

■ Chargement à partir du disque. 

■ Sauvegarde sur disque de base de données tridimensionnelles. 

■ Impression, soit des 4 vues, soit da la scène sur imprimante. 
VECTORIA 3D est un outil à la fois simple à l'utilisation et très puissant 



.V 



Collection 



II 



REUSSIR'; 



PARTICULIEREMENT EFFICACES 



% 6 logiciels pour la rentrée $& 



- Elaborés par une équipe d'enseignants et d'informaticiens. 

- Testés dans de nombreuses écoles de Loire- Atlantique (Lire CPC n° 35 - Juin 1988). 

- L'expérience montre qu'après 15 â 30 heures de travail la plupart des élèves font 
dans leurs dictées, moins de 10 % d'erreurs sur l'ensemble des règles de le dis- 
quette. 

1) En cas d'erreur, l'ordinateur pose des questions qui aident à trouver la bonne réponse. 
Sa méthode fait appel au raisonnement plus qu'à la mémoire. 



2) L'ordinaieur chronomètre le temps de réponse. Si ce temps est 
normal l'ordinateur l'avertit que s'il ne répond pas plus vite 
fautes dans ces dictées. 



Réussir "orthographe" 
Réussir "orthographe" 
Réussir "orthographe" 
Vocabulaire 
Les 4 opérations 
Mathématiques 



> r 



o 



CE 


Réf. L4401 


CM 


Réf. L4402 


6" et 5* 


Réf. L4403 


CM 


Réf. L4404 


CP à CM2 


Réf. L4405 


CM 


Réf. L4400 



BRETAGNE EDITTRESSE 



CONFIANCE 



Qualité 



Service 



Noire groupe fail de la VPC depuis des années sous différentes (ormes. 

Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 

par nos clients, nous ie supprimons du catalogue ' 

Aussi confiance et qualité vont -elles de paire, 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 

Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous ! 

G, PELLAN - Tél. 99.57.90.37 



BON DE COMMANDE 



Pour tous renseignements : 

téléphoner au 99.57.90.37 

entre 9 h et 12 h 30 

exclusivement 



ATTENTION 

s les ARTICLES dans la bonne rubrique . le port étant calculé 
en fonction de l'objet à expédier. 



BRETAGNE EDITPRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX 



lartdè - disquelles forfait 20 F 



Nom - 



-Prénom _ 













































TOTAL 
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10% 






Envol Poste 




TOTAL 




















































EMENTe 


n recommandé (20 F par logiciel) 






Envol UNIOl 


TOTAL 
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ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, TOTAL 

supplément 20 F de forfait par article. MONTANT GLOBAL 

Je joins mon règlement chèque bancaire 3 chèque postal □ mandat _j Carte Bleue U 



N°- 



- Rue - 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 

le n° de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature 



N Carte Bleue 



Data limite de validité 
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Vends jeux originaux K7 : 1943, Target Re- 
negade etc... MARTIN Christophe - 56 Bd 
Georges Clemenceau -89100 Sens. Tél.: 
S6.65.S4.68 



Echange jeux sur 6128. ( 

LON Renaud - 3 rue Chaudron - 

16-75010 Paris 



Vends moniteur monochrome GT64 : 400 F 
+ nbrx livres + synthé midi DX7 Yamaha : 
7 500 F. Tél. : 48.34.27.15. JEAN-PIERRE 

Vends PC 151 2, 2 lecteurs dises monochrome 
+ housses + logiciels (Turbo Pascal, Multi- 
plan ...), excellent état 6 000 F. Tel 
47.32.32.63 

Vends CPC 464 t adaptât, par * mono + joys- 
tick + logiciels + revues ♦ posters informati- 
ques : 2 500 F tbe. Tél. ; 40.64.21.99 après 
shoo. 

Vends CPC 61 26 ooul. + DMP 2000 * 25 disk 
(70 jeux) + revues, état neuf : le tout, 4 500 F 
ou séparément. Tel. : 42.97.57.01 A 18h00, 
Paris. 

Echange news exclusivement, possède sur 
K7 : Barbarian II, Rastan, Saiamander. l'Ar- 
che, Blood. Tél. : 27.64,09.59. Demander 
ARNAUD à 19hOO. 

CPC, nombreux originaux à prix dérisoires I 
Liste contre 5 timbres 6 2,20 F . GARRI- 
DO - BP 626 - 69239 Lyon cedex 02 

CPC 6128, cherche correspondant pour échan- 
ges d'idées de jeux... NIESEN - 79 B, rue U- 
got - 6200 GosseMes. Belgique Merci I 

CPC 6128. recherche contacts amicaux en 

vue d'échange de sort» - Ph. LAPEYRE - Av. 



Vends nombreux jeux sur disquettes à très 
bas prix - BRISSET Cyril - Sainte Margue- 
rite - 05000 Gap. 

Vends CPC 464 coul K7 * jeu*, bon état : 
2 500 F Achète CPC 61 28 coul . bon prix. Tél. : 
92.57.88 84 noir 19h00 

Urgent I Vends 464 + DD1 * 17 disks pleins 
+ 10 K7 + 1 manette + Amstar n° 1 à 23, va- 
leur 6 600 F, vendu : 4 500 F. Tél. : 
48.29.31 .95, 19h00 - Région 93. 

Vends CPC 6128 coul. timpri. DMP 2000 + 
joystick * 1 7 dises » (eux + Music studio * re- 



vues :4 200 F. Tél. : 43.53.28.97 après 18h00 : 
Départ/75/94/91. 



Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 6128 
Demander liste à Christophe LEROY - 4. rue 
Vincent Van Gogh - 78700 Conflaus Si Ho- 

Vends CPC 6128 coul. + manette + livres + 
CP/M - AMDOS + disk nettoyant + 13 jeux : 
3 500F + 43 disquettes à débattre Tél.: 
60.03.51.21 

Vends originaux disk 3* : Target Renegade. 
Captain Blood. Garfieid. à débattre - CAMUS 
Bar - Bât AJpherat 3 ZAC - 13090 Aix-en- 
Provence. 

Vends disk pleins de jeux pour Amstrad :20 F 
la disquette avec boîtier - WEPPE René - 1 2, 
rue des Flandres - 62790 Leforest 

Vends |eux 3' pour CPC 6128 pas chers * 
150 jeux - LEX François - Le Griottier - 14 
route de Ste Marguerite -05000 Gap. Tel . 
92 51 56.60 

Vends ou échange nbx news sur CPC 6128. 
Contacter Christophe au 30.59 50 .1 5 de 18h00 
à 19h00. 

Cherche cartouches de jeux pour colecoui- 



sion Atari. Parlwr, Imagic, VCS, faire offre - M. 
LERICHEMARC-36, rue Hamelin -75116 
Paris. 

Vends Atari 520 ST. écran couleur, souris, 
joystick, disquettes ??. 1 jeu : 5 000 F Tel 
30.91 44.54 après t9h00. 

Vends Commodore C64 + moniteur vert * lec 
teur cassettes * joystick Pro + 2X31 Sinclair 
+ mémoire 16 K + livres + jeux, état neuf 
2000 F. Tél. : 47.78.81.64 

Echange jeux 6128 (750), disks 3". Envoyer 
listes, réponse rapide et assurée - HENOT 
G. -8 rue Lulli - 76000 Rouen. Tél. 



Vends compilations dise : 50 F à 100 F (Ar- 
cade action. Album Epyx. etc.). Tél. . 
20.40.61.66. Demander Fabrice après 17b 30 

Vends CPC 6128 couleur + 600 jeux + quel 
ques utilitaires et livres * revues : 4 500 F. De- 
mander M GORYL Tel : 48.81.83.60 soir 

Recherche pour 6128 logiciel de compta PME 
ou application DBase pour échange - DIDIER 
Tel ■ 1 30 66 78.73 

Cause micro vendu seul, vends pour CPC 61 28 
plus de 100 jeux et 20 utili. bas prix. Tel : 
56.72.51 .58 après 20h00 pour liste. 



r ânn5ncëz-v5ûs r\ 


LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 


















































































































































































































































Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2.20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 




Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 




La Haie de Pan - 35170 BRUZ 

TA. : 99.52-9811 - Télécopie 99.5178.57 

Serveur* : 3615 ARCADES ET 3615 MHZ 
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IZARD Création (Patrick SIONNEAC) 

15, roeSl Mejaine 

35000 RENNES -Tél. : 99.38.95.33 



Vends A MX Mouse Amstrad 6128 neuve (dé- 
cembre 1987) :500F -Tél. : 34.61.99.25. De- 
mander Nicolas après 18hO0. 

Achète DD1 pour CPC 464, très bas prix et 
bon état de marche - Tél. : 57.40.60. 1 5 après 
17hOO Demander Jean. 

Echange «u" pour CPC 612e K7/cksk. cher- 
che contact sur C64- GIRARD Cédric- 16. 
rue J. Collet -69330 Meyziev - Tel ; 
78.31.89.63. 

Vends 464 coul. * drive DDI + 55 jeux * re- 
vues * manuels d'utilisation, très peu servi, 
le tout : 4 000 F - Tel : 43 27.92.71 (te soir). 

Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 61 28 
Demander liste à Christophe LEROY -4, rue 
Vincent Van Gogh - 78700 Lonllaux Ste HO 

Urgeni I Vends Amstrad CP 464, écran cou- 
leur : 1 500F-Dom,iél. : 47.08 1 1 06 - Bur, 
tél. : 47 25 8046. 

Vends 6 128 coul * lect K7* stylo optique + 
joystick + doubleur * 60 jeux valeur : 8 000 F, 
cédé è 4 000 F cause Amiga - Tel : 
48.97.97.07 - 75020. 

Recherche jeu Renegade K7 : 30 F - ROMA- 
N ET Jean-Bernard- 13, rue Docteur Mourrut- 
34300 Béziers. 



tick <■ 140 jeux * livres, prix 

3 300 F Tél. : 48.57.28.26 après 18h30. 

6128 échange nombreux jeux (Target Rene- 
gade, Karnov, Vixen. Predatoretc. Pas sérieux 
s'abstenir - Tél. : 57,24,11 71 après 18h00 

Vends CPC 464 couL + DD1 + DMP2000 * 
TTX Textomat * nombreux logiciels, le tout 
tbe 4 800 F -Tél. : 46.78 38 95 -Paris, 



Vends 6128 + DMP 2160 + manuels + adapl. 
péritel + joystick + magnéto + 70 jeux ♦ re- 
vues + papier imprimante : 4 0Û0 F - Tél. ; 
43.05 81.62. 

6128 recherche contacts sur disquet- 
te. SCHERRIER Anne - 3 rue de Queux de 
St Hilaire-59190 Hazebrouck. 

Echange nombreux jeux sur 6128. possède 
plus de 200 news, envoyer liste - DELLËAUX 
Frédéric- 19 rue de Pierrefonds -60200 
Compiègne. 

Vends Amstrad 6128 couleur + 20 dises * 4 
livres (100 jeux/utilitaires) : 3 000 F, dise 3" 
pleins : 25 F - Tél. : 83.47.66.93. 

Cherche contacts pour échange sur CPC 464 
+ DDI1 poss. (Bionic Commando, Shack- 
led). LAFONTAINE Olivier - 1 1 rue Bellegar- 
de- 31000 Toulouse. 



GESTION RESEAU 



Echange jeux sur K7 CPC 464. envoyer votre Vends ou échange nouveautés sur61 28 (Gry- 
liste - Frédéric SAMYN-56, rue Leruste. zor, Combat school. Menfin etc) - Marie-Pier- 
59150 Wattrelos Réponse assurée. re - 75 rue A. France- 18100 Vierzon. 



Le* aiiielr* et programme* que noui publiora dan» ce 
numéro bénéficient, pour une grande pin, du drait tfuuur. 
De ce fan. lia ne peuvsu eue limiia, contrefait», copioi 
par quelque procédé queeeaoil, même partiellement jan» 
l'iutoruauim écntï de la Société SORACOM et de l'auteur 
concerné. Le» opinion» eaprimèes n'engagent uue la ret- 
ponsabilnt de leurs auteur». Le» differenu montage» çri 
sentes ne peuvent être ràauséi que dan» un bui pnvé ou 
jciemifique mais non commercial. Cea réserva l'appliquai 
également atu logiciel» publics dans la revue, 

AMSTAR en édité par le* Edition. SORACOM finale 
de la S.A. FAl^ftEZ-MELLST. «n «m. de cooTOtuuon , 
éditrice de ARCADES HEBDO, CPC. PCompaublet Ma- 
gazine, ASTROLOGIE Pmique, MEGAHERTZ Maga- 
zine. RCS Rennes B31 9 816 302 

AMSTRAD e*t une marque déposée. 

AMSTAR en une revue mensuelle rata Lemcn t indépendante 

d'AMSTRAD OB et d'AMSTRAD FRANCE. 



■®3 



•e FAUREZ-MELLET 



Vends CPC 6128 couleur très bon état» 19 
dises pleins (jeux utilitaires), le tout : 3 000 F. 
LAURENT - Tél. : 45.83.28.67 - Paris 13. 

Vends 464 couleur + 2 joysticks (dont 1 avec 
doub ) * cass. jeux +■ livres + utili + trait, tex- 
tes : 2 500 F - Tél. : 39.97.62 80. 

Echange jeux 6128. envoyer listes, recher- 
che digitaliseur ARA - MONTAGNE Jean- 
Luc-1 place Landouzy-63130 Royal. 

Achète d'occasion "La pratique des impriman- 
tes - par M Archambault- C. DUMAIRE -Place 
du 19 mars 62 — 89H0 Pont/Yonne - Tél. : 
86.67,20.23. 

Vend» PC 1512 DD monochro. souris et logi- 
ciels - Tél. : 1 .64.90.16.75 : 4 500 F. 

Vends livres : trucs et astuces pour 464, pro- 
grammes utilitaires de M. Archambault. moitié 
prix - Tél. : 71 64 22 38 après 20h00. 

Urgent I Vends CPC 6128 couleur + 80 jeux 
+ boîtier +■ joystick + prise stéréo + manuel, 
le tout en tbe : 2 900 F - Tel, : 47.72.55.41 . 

Vends CPC 61 28 couleur très bon état + joys- 

Photocomposition SORACOM - Photogravure SCANN-OUEST 
Impression PARADOXE - Distribution NMPP - Dépôt légal a parution 



Vends Amslrad CPC 464 couleur + 50 «aux + 
joystick + télévision Tuner TV ; 3 000 F. Tél. : 
43.01.80.90 après 20h00 - 93229 Gagny 

Vends Amstrad 6128 * 50 disquettes * mo- 
niteur couleur 1 an. état impeccable : 3 500 F. 
Demander Olivier. Tél. : 91 68.76.50 te soir. 
Marseille. 

Achète disks 3* vierges bas prix, vends Tur- 
bo Pascal original : 450 F. Tél. : 47.68.40 04 



Urgent I Achète Road Runner (K7), prix è 
débattre - Tél. : 74.23.03.09. Demander Chris- 
tophe, tous les soirs de 1 7h30 à 1 9h00. Mer- 



Echange jeux 6128, possède Super News, 
envoyer listes - FOURNET-FAYARD Emma- 
nuel - 1 allée des Saules - 69290 Craponne. 
Réponse assurée 

Vende Oric Atmos tbe + 6 jeux + cordons + 
manuel + 1 logiciel de calcul mental. Tél. : 



Vends Amstrad CPC 464 coul 
(sous garantie), taire offre - FORDERER Pa- 
tricia -Ch de Mireval -34770 Gigean. 

Vends jeux Oric K7 : 20 F, dise ; 50 F. Julien 
HAMON - 46278714 (93). 

Echanga beaucoup de nouveautés sur 61 28. 
cherche correspondants rapides - TRAN PM - 
21 avenue Georges Brassens -67500 St 
Yrieix -la- Perche. 

Vends Amstrad 61 28 Aierty * 76 jeux + moni- 
teur couleur : 3 200 F - Eric POINLOUP - 8 
cité Jules Auffrel-93700 Drancy-Tél. ; 
48,30.87,83. 

Vends 61 28 coul. + 70 dise * copieurs + 4 li- 
vres + joys * cordon K7 * 20 K7 » 55 re- 
vues ; vendu 5 500 F a débattre, valeur 
11 000 F -Tel; : 39.91.81,82, 

Echange original Target Renegade sur 618 
contre Rastan-Tél. : 44 48 39.95. Deman- 
der Ronan. 

Vends CPC 464 couleur + lecteur DD1 + 30 
K7 + 30 disquettes pleines + revues + joys- 
tick : 4 000 F - Tél. : 88.09.39 79. Demander 
David. 

Vends clavier CPC 464 » adaptateur peu tel 
» crayon ope + synthé vocal ♦ nbx jeux » 
joystick + revues : 1 500 F -Tél. : 48.68.49.79. 
Contactez Denis. 

Vends 6128 coul. * lecteur 5"W4 + DMP 2160 
+ 120 dises 5' - 20 jeux engin. + nbx util : 
5 000F-Tél ; 47.95.19.67. Demander Ro- 



Echange jeux sur 61 26. possède news (Street 
Fighter. Skate Craiy, etc.)- GAUTIER Sté- 
phane - 85 rue Victor Hugo - 44 400 Rezô 



Echange nbrx jeux sur 6128, possède news 
Réponse assurée et rapide - Michael LE GO- 
HEBEL - 6 rue Gandhi - 62500 St Orner 

Vends CPC 6128 + imprimante + joystick + 
nbreux jeux : 5 500 F -DANIELE -Tél. : 
61.40 47 12 matin -Toulouse (31) 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + 2 joys- 
ticks + doubleur + 90 jeux dont des récents + 
manuel de base : 2600 F - Tél. : 43.07 77.53 - 
75011 

Vends 61 28 coul. + DMP 2000 ♦ 50 disk (news 
+ utilitaires) + revues , 4 000 F, séparém. pos- 
sible - Tel; ; 46.34.51.13 - M. TEH. 

Vends CPC 6 128 + livre + joystick + doubleur 
+ 80 dises pleins ; 4 500 F - Tel : 38.42 52 65 
après 20h30 Demander Yvan. 

Vends Amstrad CPC 664 - 



+ 13 jeux * souris : 250 F»5 utilitaires (traite- 
ment de texte + calcumat. . 1000)-Tél : 
34.68.1 2.62 -18hO0. 

Vends 6128 coul. (10/10787)* 40 disks + 103 
news + lecteur K7 + orig. + 30 revues ; 4 600 F 
port compris - Tél. : 30 33 31 .23. Demander 
Stéphane. 

6128 échange nbrx éducatifs tous niveaux et 
jeux - NASCIMENTO José -64 Bd de L'Ho- 
pital — 75013 Paris, 

Echange ou vends toutes dernières nouveau- 
tés connues ou inconnues sur disks. Pas se- 
neux, s'abstenir - Tél. ; 47.60.23.59 Deman- 
der Marc 

Vends CPC 464 coul + synthétiseur vocal + 
manette + nombreux jeux + livre, revues : 
3 000 F - Tél. ; 85.24.80.96 Appeler le week- 

Vends revues Amstar, CPC, TILT, Ammag 
+ livres info - ZIEMN1AK Sam - Rés, Alvara- 
do, appart. 180B-13 rue R Chevalerie - 
59650 Villeneuve Ascq. 

Vends CPC 464 couleur à cassettes * 9 cas 
settes de jeux ♦ guide (urgent), bon état, très 
peu servi 2 000 F -Tel : 78 95.12.01. 

Vends CPC 464 couleur + garantie 2 mois ♦ 
joystick + nbrx jeux avec notices : 2 500 F 
environ -Tél. ; 99.41.15.70 après 18h00. 

Echange jeux sur Amstrad CPC 464 - BROT 
Axelle - Route de Chateauneut - 26290 Don- 
zere. Réponse assurée. 

Echange jeux sur 6128. possède news - GOU- 
SIN Philippe - 9 rue des Horticulteurs - 57100 
Thionuille. Réponse assurée. 

Echange news sur 61 26 ou vends disks bour- 
rés de jeux ; 10 F - Richard FANCELLI - Ave- 
nue Foch- 45170 Neuville- Tél. :38,75.51,73, 

Urgent ! Cherche lecteur DDl + disks - Fa- 
bien PERRY-14 rue Bosquet -81300 
Graulhet- Tél. : 63.34.85 71 . Réponse assu 



Vends 61 26 coul + 150 disks remplis de 650 
softs + imp péri tel + joystick + revues + boîtiers 
pour disk : 6 000 F - Tél. : 43 70.03.57. 

Vends logiciel perso., permet créât, décors 
arcade/aventure. Pour renseig. envoyer env. 
timbrée - 17 rue des Craias-89160 Lezin- 



Vends Amstrad 464 couleur + 1 8 jeux (Barba- 
rian, Gryzor. . ) + revues (Amstar... ), le tout : 
2 100 F - Tél. ; 39 59.21 ,78. Demander Lau- 
rent dès 18h00. 

Vends Amstrad CPC 6128 couleur + souris + 
joystick + 70 jeux, état excel 5 000 F -Tel : 
39 74.78.78 Demander Olivier après 18h00. 



Vends davier 61 28. bon étal + disk 29 + joys- 
tick + revues ; 1.500 F - Tél. : 43.75.32 53 
après 18h00. 

Echange CBM64 + 1541 + disq. + logiciels 
contre CPC 6128(10 livres en cadeau) -Tél. : 
46262656 après 18h00- Serge (92). 



Vends 6128 mono. Possède : Discobg. ver- 
sion 2.1, Target Renegade. . ) : 2500 F 
STOLL Yannick - 10 a rue de la Paix - 67190 
Still. De préférence en Alsace. Merci I Filou 
s'abstenir I 



Vends CPC 6128 mono + adaptateur MP2F 
+ joystick +15 disquettes : 2 000 F -LAM1NH 
Khs-84 Bd Massena- 75013 Paris-Tel ; 
45.85.4085 

Cherche |eux pour 61 28. Le mystère de Pans. 
Feud. Heartland, etc - Jérôme - Tél. : 
76.49 07.30. 

Vends CPC 61 28 coul. + 80 jeux + 5 jeux ori- 
gin. + nombreuses revues : 2 700 F -Tél. ; 
47.41 .02 04 - 92380 Garches 

Vends ou échange news ; Rastan, 1943. Road- 
Blasters - OZZY - Labrosse - Les Grangiers - 
26310 Luc-en-Diois. 

Vends CPC 464 mono + 75 jeux (Target rene- 
gade) + 24 revues ; 2 500 F - Tél. : 86.91 .56,82 
(16) à partir de 1 9h00 jusqu'à 21h00. 

Au secours ! Que dois-je faire devant la tombe 
a conspiration. Appelez après 1 7h00 sauf mer- 
credi et dimanche - Tel : 73.84.00.29, 



Echange moniteur monochrome + 1 500 F 
contre moniteur couleur GT65 - 1 7 rue du Sta- 
de -50370 Brecey-Tôl, 33 48.78 36 le 
week-end 



Vends ou échange logiciels originaux pour 
CPC ; 50 à 100 F, possède news (1943 ... } 
Xavier MORNARD - Tél. : 78.97.04.10 après 
19h00. 



Vends moniteur vert Amstrad + donne 2 logi- 
ciels : valeur 550 F, à discuter-Tél ; 
87 67.43.39 heure des repas. 

Vends CPC 464 monochrome tbe + nbrx jeux 
+ 3 manettes . 20 magazines, le tout ; 1 100 F 
Didier- Tél. : 46 27.29.73- Paris. 

Vends ordinateur Amstrad CPC 464 couleur 
+ 70 jeux ♦ manette de jeux, très bon état : 
3 000 F -Tél. : 48.57.38.77. 

Echange jeux sur 61 28. possède news : Gry- 
zor, Renegade, Dysco - Tél. : 46 90. 13.67. De- 
mander Vincent. 



OFFRE EXCEPTIONNELLE 

POUR 1 7 NUMEROS 



ECONOMISEZ 
35 F 




Code postal 

Date. . 



Merci d'écrire en majuscules. 



Signature- 



Bulletin à retour] 



à l'ordre de Editions SORACOM. 
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AMSTAR fusionne avec CPC ; ainsi, vous aurez chaque mois 
une revue de plus de 120 pages pour votre ordinateur 



préféré. 
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Port : DOM TOM •+■ étranger : envoi par avion : + 1 20 F, 
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Ce bulletin d'abonnement est pris en compte à partir du 26 septembre 1988. Tout au 


ire bulletin se 


ra auto manquement refusé. 





LES ABONNEMENTS NE SONT PAS RETROACTIFS 



Pour les étrangers le règlement sa lait soit : 

• par eurochèque {numéro de carte inscrit au dos) 

• Par mandat international 

■ par virement CCP 794 1 7 V Rennes 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM - La Haie de Pan - 351 70 Bruz 
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MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 
seulement450 FF 




CPC 6128: 
seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris || 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

S» caractéristiques : 



;SJRDSQlE — E EN JNÊ 
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN i* 

I DISQUETTE oi, DISQUETTE 
/ DISQUETTE de tout programm 



E SECONDES 
ITTE et SAUVEGARDE K 

TURBO! 



(64Kosur4É4/6&4) 



VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à : 

DUCHET Computers - 51 , Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : 



-44-291 2578 



ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REGLEMENT à l'ordre de "DUCHET Computers" par ; 

MANDAT POSTE INTERNATIONAL en Francs 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) 

CHEQU E BANCAIRE en livres sterling compensable en Anglete-re e'ar^i nar verre banque 

CHEQUE PERSONNEL Français bancaire ou CCP libellés en Francs f" - 

Carte de cré ait inte-'na: o-ale VIS A, EUROCARD, MA STERCA RD, ACCESS | 

(indiquez n : de carte et date de ■■.a\ voyez pas votre carte) 



DUCHET COMPUTERS ^Q-o 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA Nk-/7îfo I luïT'il 

ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 
et + 44 291 625 780 



\\ihhm.j . 

EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 

PLANCHER I 

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 612S 

(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire OK "Ironies 64K) 





OXFORD P.A.O. 





Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures. 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 
Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers, 
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. a un demi pixel près. 
.»i Zoom, effets miroir, vidéo inversé, "tête en bas", etc. 

|ï Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMPtj. EPSON et compatibles. 
*ï et de type IBM. 

|1 Copies imprimées multiples, échelle à 100 %. à 50 %, à 25 %. 

H Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision 'une aiguille" en très haute résolution 
î î Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 
» OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6126 IRA AA CE V t 

(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que AVUjUU Pr port compris VJ ,:,,^>% 

(Pour expédition hors Europe ajo uter 10 FF SVP) \ \jf 

\fflr>>i SOURIS (3 boutons) 100 % compatible AMX, complète avec GAI OXFORD, progiciel d'exploitation de 

disquettes en Français (dise 3"). 
La SOURIS pour CPC 464/664/6128 COfi AA CE 

" est disponible et ne vaut que ,. ..wfeviUw ■ ■ port compris avec GAI OXFORD gratuit 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP.) 
OFFRE PROMO : ««AA AA PF 

SOURIS avec GAI OXFORT + OXFORT P.A.O. (voi r ci-dessus) f VUjUV rT port compris (Hors Europe + 40 FF) 

TRANSFERTS CASSETTE DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel 
Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous lapez plus la tête contre les murs I D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !.. Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 
NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 
NEMESIS EXPRESS possède un "renifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassetles. 
NEMESIS EXPRESS est le plus puissanf logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 
NEMESIS EXPRESS est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement défaille 
en français. AAA A A PC 

NEMESIS EXPRESS (Disc 3) en français ne vaut que ZvUjQU FF port compris 

(Envoi avion hors Europe + 10 FF SVP.) 

Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS. 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 

chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) a : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 

ANGLETERRE - Tél. + 44 ■ 291 257 80 et + 44 ■ 291 625 780 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 



REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque « Carte de cré dit intern ation ale VIS A. EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). ISP r%S 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS I 

Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 et + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 
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RAZ DK MARKK SUR I.KS PRIX 




sur leur support. Votre seule arme contre l'action de ce personnage est de 
vous transformer en Pepsidigger. Pour cela, il suffit de trouver l'icône cor- 
respondante puis, muni de la pelleteuse adéquate, de passer sur les sphères 
«vissées» pour les déloger. Le Pepsiman peut trouver d'autres icônes prêtes 
à le transformer en Pepsipotamus par exemple. Ce personnage est une sorte 
de monstre capable d'écraser les méchants, en revanche pendant que Pepsi- 
man est transformé, il ne peut plus manger de sphères. Autre transforma- 
tion : Pepsiman en colère qui lui aussi peut manger les méchants sans avoir 
les inconvénients de Pepsipotamus. Enfin, certaines zones permettent à Pepsi- 
man de se transformer en Pepsiship ou en Pepsitank, deux engins munis de 
canons semant la destruction parmi les adversaires. Sur ie territoire, on trouve 
aussi des passages automatiques, véritables tapis roulants qui entraînent 
Pepsiman le long d'un chemin prédéfini. Il vaut mieux que vous ne croisiez 
pas un fantôme à ce moment précis. Il reste à décrire les cliquets, des sortes 
de portes à sens unique et basculantes : en les franchissant dans le bon sens, 
elles vous laissent passer et changent d'état. Ces portes sont plutôt prati- 
ques pour semer des adversaires un peu trop collants. Mais je discute, je 
discute et Pepsiman a encore 13 labyrinthes à terminer. Bonne chance. 

Edité par : US Gold - Prix indicatif : K7, 95 F DK, 145 F 



Mad mix, bien qu'empruntant des élé- 
ments à d'autres jeux, est plutôt pre- 
nant. La réflexion n'est pas absente 
et les graphismes style bande des- 
sinée sont très réussis. L'action est 
soutenue. Bref, il s'agit d'un bon jeu 




sur Amstrad. 
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ATTENTION i A loui ■•■ Ueteurj d'Amctar, uns 
<J liqwotta bu un* toiletta vUrg* OUTUITI à partir 
■• 300' «'achat. 

SOFTAGE : B.P. 35 
62 101 CALAIS CEDEX 
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Liste des gagnants 

1) BORDIER Frank/36 Hennés - 2] MARGOT Cédric/77 Coulommiers - 3) YAIQRE François/ 
M Douarnenez - 4] ASSANI WiHiam/69 Lyon - 5) QUEF Thomas/83 Le Val - 6) PEREZ Olivier/ 
34Castelnau le Lez- 7) MANTEL Michels Lomme - 8) LAGARDERE Eflo83 Toulon 9) FROE- 
HLY Madeleine ibash - 10) BERNARD LaurenWB Versaites - 1 11 KOELL Sêshaneï? Suas- 
bourg Mte-Verte- 12) DUBOIS Alain/13 Marseille- 13) GAUTHIER JulietV41 Les Mon- 
tiJs - 14) BONDU Stéphane'" Orvat* - 1 5) AGOPIAN PascaH S Bourges - 16) ESQUEU FaoèiV 
19 St Germain Les Versnes- 17) GRZEGOBCIÏKChrislophe'S9Beuvrages- 10) LOMBARD 
Jutarv89 Migennas - 19) LESTREMAU JearvChrislophs/W Mont de Marsan -20] HOREL Lau- 
renl/57 Fameck - 21] CAMOSAT Oliver^? Clamarl-22) RAYBAUD Palrice/7B Mantes la Jolie 
23) PONSODA ImmM* Beziers - 24] BONJOTIN SlevaÇI Semur en Autois - 25) VANDBSSE 
Thierry/1 B AwfxI - 26] BRIDAÏ Ser9e/07 Rioms - 27) BERRÏ DamierVBg Auiem; - 28) GABILLET 
Sandrine/95 St Gratien - 29] PACEK Eric/25 Ponl de Rojde - 30] TISCHENBACH Tnerry/91 
Ste Geneviève des Bois - 31) KLEINE Sléphane/74 Sevner- 32) ORSONT Philippe/77 Savi- 
gny le Temple - 33] ANWEILLER Philippe/13 Arles - 34) BOUCHER Sébastien.' 
75 Paris- 35) DEROIN Stéphane/93 Drancy - 36) DANEL David/59 LHIe - 37) MIRZAYANTZ 
Grégory/75 Pans- 38) YVON Mkaél<28 Nogent le Roi - 39) EPICRATE Chnstophe/33 La Tes- 
te -40) PHAUPON Jérorn&35 Si Aubin <fAubigné-*i) QUEF Thomas^ Le Val -42) SBERT 
Vinœtl/13 St Etienne- 43] VUILLENNOT Aleiandre/16 Angouême - 44) WYPYCH Hervê/62 
Acheville-45)LEVIEtJX Sébaslien/7e Villepreu.- 46) PAPILLON G ui II aume/01 Trévoux 
47] EDERNPhi:?p6»'29Landerneau-48)COURfllERCyr'liaOaLapaliSS8- 49] MICHELS Olivier/ 
78 Le Chesna* - 50) MALBETE Malhieu/31 Toulouse - 51) PERRIER Claude/34 Valras Plage 
52] LACHEVRE Marc/06 Nice - 53) JAFFEUXCédricG4Caslelnau le Lez- 54) BIHET Fabrice/ 
7B SartrouviHe-55)DELAPLACE Pascal/29 Daoulas-56)lANTZ BemarrJJBS Ste Ma- 
lime - 57] DAVELUY Waler/59 Lille - 56] BOULA YE Vmcent/91 vïllerrasson sur 0>ge - 59] FOU- 
OUET GrègOiY/59 Lambesart - 60) MET! FEUX Cédnc*1 VMiers Sur Marne - 61 ) DARBON Chris- 
lopheflll Bourg en Bresse- 62) SAUVELUurenv41 Si ClauctedeDiray-63) BLACHERESylvaifV 
69 Lyon-64)COSTEL Hervè/91 Git sur Yvetle- 65) ROBERT Guillaume/71 Le Creu- 
set- 66) PISSAVY Sébastien/1 5 Neussargues - S7) GALICHET Jêrémy/69 Dommar- 
lin - 66) BEUTIER DavirJ/53 Uval - 69) BARTHELEMY Je*™ 69 Brignais - 70] CATHEUN 
Antoine/45 St Jean de Braye - 71) HEROT Christophe/94 Cnarenten la Pont - 72) DOS SAN- 
TOS Armand/69 Neuville/Saûne - 73) CLAMAGERAN Germain/76 S! Valéry en 
Caui-74)CHASSOT Sléphane/42 La Fomllouse - 75) MEDETONGNON Luc/27 
Evreui - 76) METTAUDOIiW84 Bedarndes - 77) BATLLE Jôr6me/51 Heims - 78) DURAND 
Pascal/02 venizel - 79) NICOLLAS JérOme/78 Bois d'Arcy - 80] COLAS Fabierv54 
Frouard-81)LOMEni Hervè/69 Lûzanne - 82) HINOJO MicheWS St Martin d'He- 
reS-B3)BENOrTBapHsle«3Blanzal-84|VERGNEJean-Claude/19Brive-B5)PATROCINIO 
Laurent^ Lavaur-86) DURAND Davic734Mareeiton -87) DARDENNE Jean- François/59 Vil- 
leneuve CfAscq - 68) DELETBEZ François/62 Bretxères - B9] BRUN Phi!ppe/94 Villeneuve le 
Roi -90) CARRE S:éphane/59 Wasquehal - 91) SEURON Jean-MicheL'62 Bruay la Buissiere 

- 92) BENACCWO Sléphane.73 Ai* les Bans - 93] BAUMER Dauio725 Genevila - 94) SANCHEZ 
0erlrand/33 Arsac-95) CLERC Jean-luc/47 Sainle Livrade sur Lot-96)THIBAULT Christo- 
phe/34 Montpellier- 97) TERAB Karinv31 Labarthe/Leze- 98) BERTRAND Sébaslien/63 Cler- 
mont-Ferrand - 99] CORDOVADO Pnilippe/fJi Amberleu en Bugey- 100) VACHER Olivierfl* 
Vincennas- 101 -GOLDMAN Stélane/75 Paris- 102) MARTINEZ Alain/04 Manos- 
que - 103) THILL Olrvier/75 Paris - 104) ROUYER Nicolas/55 Ligny en Barrois- 105) RIBERT 
Olivier/91 St Michel sur Orge- 106] BUNEL Maience/S9 Lyon -107) BONJOUR JèrOme/34 
Sète - 108) INGOUF Régis.29 Audieme - 109) JANC Xaver/59 Marbaii - 110) MAGUIN Ste- 
Dhane/92 Antony-111)PEYRONEL BenoMï Bagneu*-112)GUYOT Yvan/38 Greno- 
ble -113) TORRESCHivi8r/69Grigny- 114) BOHE FrédéncMï Pelussin -115] CUCHET Fte- 
rent/26 Bourg les Valence - 116] DURAND Slêphane/34 Maugub - 117) ENGELvlSWB Auber- 
genville-1lB)PONSAN Cynt94 Sucy en Brte - 119)MARXGRAF EncjS7 Faulquemont 

- 120) OUQUEMELLE Oenis/» Lezardrieui - 121) MOISY Christophe/18 La Chapelle St Ur- 
sin- 122) CARUZZOLudovic/13LaFare des Oliviers- 123) BOURGEAIS Stéphane/24 Mussi- 
dan - 1 24) DUBOIS Sléphane/7B Aubergenville - 125} GARREC LcW22 Si Brieuc - 126) BARIL 
Chnstcphefl5 Sanftois - 127] LAURENT Stéphane/54 Mancieulles- 128) BOSSARD Cnrislo- 
phe/77 Avon-129)LERAY J -Yves/7 B La vTjmère-130) HALUER Stéphane^? Chel- 
les - 131] CANU LaurenlffiS Brindas - 132) HARDY Olivier/50 Cherbourg - 133] GOHGET Oli- 
vier/13 Miramas-134)LUDWIG Emmanuel Marckolsheim - 135) SALE Clément72 
Cherre - 136) LEPRON Cédric/91 Lisses - 137) NAMOURIC Gaêlan/38 S! Georges o*Espé- 
ranche - 138) LAMY Jean-Vincenl/3e La Péage du Roussilton -139] CAMPI Her*32 Miran- 
de - 140) MAINCENT Pruippe.^e StGeoireen VaUaine - 141) HUBERT Nicdas/S3 Villemom- 
ble - 142) BARRE Eric/44 Saint Michel - 143) JUBIN Anlhony/56 Pbuay- 144) CLEMENTINE 
Laurer^4Caan-145]BOSBniro«5Selorcourt-146)MERRIENMikaél66Elven-147)AMAR 
LaurenW5 Pans - 148) GIMENO LaurenW4 Champçny sur Marne - 1 49) VAN DEN BROUCKE 
SebaslierV35 SI Jacques- 150) SBON GéraleB4 Masan- 151) LOPEZ Fabnce/3 8 Greno- 
ble - 152) GÛNNET Gilles/43 Le Puy - 153) ROUSSELIE Antoine/34 Béziers - 154) LANCE 
Aurélieru38 Le Touvet - 155) EKONGOLO Hubert.^5 Villiers le Bel - 15G) BRIONNET Baslierv 
13Tarascon - 157} BELUON Amaud/49 Tierce - 158) BCHET Eric^O Aies- 159) CIESIELSKI 
Eric/62 Houdain-160] GARD1ES Yannckai Cugnau<- 161) LAMARCHE Jean-Mane77 La 
Farté Gaucher -162) COIN Yannis/20 Porto Vecchio-163)EVANWO YannicMe Pbuay 
1 64] JOURDAIN Jimmy/78 Chambourcy - 165) BOCOUEZ EmmanuevB9 sers - 1 66) FONTEMER 
Julien/59 Houplin Anscoine- 167) VtNSON 03W26 Portes les Valence - 168) LE DUS Syl- 
vain'29 Brest- 169) MANOHN Laurent/85 La Fernère - 170) HYON Nicolas^' Reims 

- 171) PHILUPE Bnjno«2 Courbevoie - 172) JACQUN Vincertr75 Paris - 173] CASTIAUX 
Philippe/29 Gu.lers- 174) RIBEIRO Jose/94 Crôleil - 175) CHIEU Hanmaing/ 
21 Dijon - 176) POIRAUDEAU OUvier/B5 La Roche sur Yon - 177) SAUNG Brunor95 Garges 
lesGoness9-178)EDaUurent^Domene-179)COUSINGilles«ESuresnes-l80)GAN- 
DOLFOFrancis/13Uarseile. 



LES RESULTATS 

AMSTAR 26 : 
OFF SHORE WARRIOR 



QUESTIONS REPONÏ 


ES 








1. De quelle couleur est le off 




shore qui tire un missile sur 




la boîte du jeu ? 


Rouge 


2. Dans le jeu, sur quoi explo- 
sez-vous en sortant du che- 




nal délimité par des bouées ? 


Sur des rochers 


3. A quel moment votre off 
shore décolle-t-tl ? 


Lorsqu'il y a une grosse 
vague 


4. Quelle est la phrase slogan 


11 ne peut en rester qu'un 
telle est ta loi ! 


5. Dans quel jeu Titus pilo- 
tez-vous "Thunder Mastcr " ? 


Fire and Forget 



BOURSE DU LOGICIEL JEUX 




Le Paradis des Branchés 



Vous avez découvert la solution de vos jeux 
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vendez-les , 
échangez-les, a chetez de nouveaux jeux. 

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT 
73 91 54 57 

Bon pou' cocumeiiistior sans engagement! 
&Kr ■ 

Précisez cassette C Disk 

Nom : 

Prénom : 

Adresse : 



LA PLUS GRANDE COMPILATION 






JAW*»< 




des athlètes et battez 
J — S le 100rr-~- 



épreuves ne vous ont pas épuisé, 
rentrez des paniers au basket et si cela 

f isant, d'autres défis vous attendent! 

iSM2, les toutes dernières compilations 

portives disponibles pour les 




ZACZDE MOUSQUETTE. 06740 CHATEAUNEHF DE GRASSE. TEL: 93 42 7145. 
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82-84, bd des Botignolles - 75017 PARIS. 



VOTRE AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR 

3990f. 



LE SUPER 
PACKAGE 



Vous possédez déjà un 
Amstrad 6128 (ou 464") 



me! de regarde! 
sion sur votre micro • Un tuner radio AM-FM avec fonction radii 
réveil • 15 cassettes ou disquettes de jeux • Une manette de jeu 
Pour faciliter l'utilisation o tout moment et sans semer le désordi 
dans votre chambre, un superbe bureau. ■ AJ|A 
" Si votre moniteur est un CTM éU équipe de la prise 12 V.DC. 1 ■■ Q |ï 
Micro-maniaques, tous à vos postes ! I § ^f\\ 




ici : pour 1 290 fi 
iulement, nous vous pro- 



Fm 




GRATUITE : 1 manette de jeux 

+ 1 compilation de jeux 

3 990 francs. A ce prix là, tout est compris : l'ordina- 
teur le plus vendu en Europe l'écran couleur, le lecteur 
de disquettes, le Basic, le Logo, la documentation en 

Une seule prise a broncher et vous voici prêt à savourer 
des milliers de logiciels éducatifs et ludiques géniaux, et 
même des logiciels professionnels (tableurs, traitements 
de texte, fichiers, etc.)- 
Ordinoteur 6128 Amstrad : la réussite est au bout 
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RE1AGNE EDIT PRE 
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MOVUNSXRT : le professeur Tournesol a 
au point une bombe infernale. Empèchez-la 
d'exploser. (Aventure) 
Prix :120 F 




Bloodstone 



BLOODSTONE . ayant eu un accident de v, 
ture en pleine nuit, votre seul refuge est un rr, 
noir. Qu'allez-vous y découvrir ? (Aventure) 
Prix : 120 F 



AHUMANOID . v 
ver les 3 codes d\ 

emportant le savant Elithios. (Arcade/ Aventure) 
Prix. -120 F 

ABOULDER ; un jeu inspiré par qui-vous-savez 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prime. (Arcade) 
Prix :120 F 



SOLDER 





PRIX UNITAIRE 



BRETAGNE EDIT' PRESS] 

La Haie De Pan - 35170 BRU.. 

Tél. 99J7.90.37 



Mode de règlement : . 

Chèque □ Mandat □ Chèque postal □ 



Commande en date du ;_ 
Signature 



Logiciels uniquement disponibles sur disquettes ! 



FORFAIT 
PORT 



Envoi en recommandé 



"Allô, allô... Ici la Terre... J'appelle fusée lunaire... "Pas de réponse... 







Tl NTI N SUR LA LUNE 





"Allô, station de contrôle ? Ici fusée lunaire, c'est Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
, connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée." 
Aux commondes de la fusée, ovec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre "la plus 
étonnante aventure que le monde ait connue" jusqu'alors : le premier voyage sur la Lune. 
Réussirez-vous à piloter lo fusée rouge et blanche dans I espace et à guider son alunissage ? Amverez-vous 
o capturer le Colonel Jorgen, le traître qui o décidé de saboter l'expédition? Pourrez-vous trouver les 
commondes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout 
dans la fusée? Parviendrez-vous à désamorcer les bombes à retordement et à libérer vos compagnons 
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la Lune ? Tout cela, vous le saurez très bientôt 
en jouant avec Tintin sur la Lune, le premier jeu sur micro d après les albums de Hergé... 
Avant Amstrong, il y a eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura... vous! 

Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, THOMSON, ATARI ST sur 2 disquettes. L ! 



inupe: s! renvoyez '.; 
bon dis ag|ourd h ni a 
I adresse survonie : 
INFOGRAMES 
B^.njedul=-«ors-IM3 
69628 VILLEURBANNE 
CEDEX 
Nom 
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SUCCES D'ARCADE 
SPECTULAIRE 



MSÎ 
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LE DEFIS DE 




COIN-OP 
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AMSTRAD 

B ■ 



| ZAÇ DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. TEL: 9342 7145. 



EDITO . 



La décision fut brutale. CPC et AMSTAR 

ne Feraient plus qu'un seul mensuel. Votre réaction 

nous montre que nous avions vu juste. Le nouveau produit 

est bien reçu par l'ensemble de nos lecteurs. 

Les «AMSTARîstes» y retrouvent leurs bancs d'essais et de nouvelles 

rubriques avec des listings. 

Les «CPCistes» (1) voient leur mensuel, devenu un peu austère ces derniers mois, 

reprendre une allure de jeunesse. Personne n'y perd, tout le monde y gagne. C'est 

ce qui se dégage de vos premiers courriers. 

Un point noir dans ce tableau : le saut ne s'est pas effectué dans les meilleures 

conditions. L'environnement n'était pas favorable et les perturbations, 

particulièrement postales, nous causent quelques préjudices. Nul doute, qu'en cette fin 

d'année, nos lecteurs nous pardonneront. 

Enfin nous poursuivrons la politique menée jusqu'à ce jour à la plus grande satisfaction 

de tous. Certains produits venant des éditeurs fonctionnent sur des «machines» autres 

qu'AMSTRAD. La loi du marché est ainsi faite. Les éditeurs, de plus en plus nombreux, 

commencent par sortir les produits sur Atari, Amîga ou autres. Les préviews reçues ne 

sont donc pas toujours sur votre machine préférée. Faut-il pour autant les passer saus 

silence, sachant que, quelques mois 

après, voire quelques semaines, ils seront sur Amstrad ? 

Nous pensons que non. Comme personne ne peut, mis à part le lecteur, nous 

l'interdire, nous continuerons de vous en parler afin de vous Informer le 

plus vite possible. 

Toute l'équipe vous souhaite pour l'année à venir de nombreux 

produits nouveaux sur Amstrad. 

S.FAUREZ 

Directeur de publication 
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Bertrand BROCARD et 




Amstrad expo 



C'est du 4 au 7 novembre derniers 
que s'est déroulée une nouvelle 

édition de l'Amstrad Expo. 

Contrairement à l'année passée, 

le secteur ludique trouvait un peu 

plus de place dans ce grand hall à 

la Porte de Versailles mais il faut 

noter que tous les éditeurs de 

jeux n'étaient pas présents ; ainsi 

par exemple, manquaient à 

l'appel Infogrames, Ere 
Informatique ou Microprose. 

La première journée démarre tout doucement, 
il faut dire que nous étions vendredi et que la 
grande affluence ne serait que pour le lende- 
main ! Bien entendu, au milieu du hall se trou- 
vait un immense stand AMSTRAD présentant 
«en chair et en os» pour la première fois toute 
la nouvelle gamme de machines 
présentée lors du PCS à Londres 
et dont nous vi 
lé dans notre n° 26. Ensuite, 
nous avions à droite la par- 
tie professionnelle et 
gauche la partie ludi- 
que. Bien entendu, 
une grande 
part de la pla- 
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était occupée par US GOLD, GREMLIN GRA- 
PHICS, IMAGINE et OCEAN. Les décors que 
tus vous avions présentés dans notre dernier 
numéro étaient bien là, grandioses et imposants. 
Chacun pouvait s'en donner à cœur joie pour 
jouer avec tous les écrans qui étaient instal- 
lés... Mais il faut noter aussi la place réservée 
pour les machines d'arcade qui étaient relative- 
ment nombreuses et ardemment assaillies. C'est 
d'ailleurs avec l'une d'entre elles, Thunderblade, 
qu'US GOLD organisait un grand concours tout 
au long de l'expo. L'animation avait lieu en al- 
ternance avec un de leurs proche voisins qui 
n'était autre que COBRA SOFT. Ayant trouvé 
refuge sous une tente plus vraie que vraie, Ber- 
trand Brocard était là en tenue de combattant 
pour présenter Action Service qui n'est pas en- 
core prêt sur CPC. En continuant la découverte 
de l'espace ludique, nous découvrions UBI SOFT 
et les nombreux logiciels tant attendus qui doi- 
vent sortir en fin d'année tandis que de l'autre 
côté, LO RI CIELS avait amené sa Porche 944 et 
attirait plus d'un envieux ; par ailleurs, leur ani- 
mation était constituée par un circuit de voitu- 
res radiocommandées... de quoi s'amuser com- 
me un petit fou ! Enfin, les visiteurs du samedi 
après-midi ont eu la chance de pouvoir appro- 
cher René Metge dont nous vous avons régu- 
lièrement parlé tout au long de la saison de la 
Turbo Cup et qui a testé sous nos yeux 944 Turbo 
Cup. . . Parmi tous les éditeurs présents, il ne faut 
pas oublier TITUS qui, avec un stand tout en 
rouge et noir, présentait leur dernière nouveauté 
originale : Titan, vous en trouverez d'ailleurs 
un band d'essai complet dans ce numéro. En- 
fin, cette année, le secteur éducatif était fortement 
représenté puisque HATIER LOGICIELS, CE- 
DIC NATHAN et CARRAZ EDITIONS étaient 
là. D'ailleurs, ils avaient tous choisi la même 
méthode pour être vus : des ballons, de toutes 
les couleurs, partout. Ils avaient tous des nou- 
veautés que nous vous présenterons dès le mois 
prochain. Dans ce secteur, saluons l'arrivée d'un 
nouvel éditeur qui vient de Lyon et qui propose 
un logiciel de maths et un de physique chimie, 
VTA. Pour ce qui est des attractions, outre le 
circuit de voitures de Loriciels et des machines 
de jeu d'arcade, il fallait noter aussi la présence 
d'un gros engin se balançant dans tous les sens 
et portant le nom de simulateur. Inutile de vous 
dire que devant cette attraction d'US Gold, une 
longue file d'attente s'étirait. En somme, Ams- 
trad Expo 88 était plus une opération tradition- 
nelle de prestige qu'autre chose. Mais, pour ter- 
miner sur une note optimiste, sachez que nous 
avons pu ren contrer Jeoff Brown et lan Stewart, 
respectivement «Big Boss» d'US GOLD et de 
GREMLIN GRAPHICS en Angleterre. Ils nous 
ont assuré que, pour eux, il n'était pas question 
d'arrêter de développer sur Amstrad au profit 
seulement d'Atari ou d'Amiga. Cela veut donc 
dire que le marché Amstrad a encore de belles 
années devant lui. . . alors haut les cœurs ! 





Imagine! 



• Victoiy road est la reproduction (la 
plus fidèle possible espérons-le ) d'un 
jeu d'arcades mouvementé. La première 
partie du jeu vous entraine dans un 
décor égyptien afin d'affronter 



d'horribles monstres suceurs de sang. Si 
vous pouvez échapper à ces créatures, 
le second niveau vous mettra nez à nez 
avec des vampires et des êtres 
possédant plusieurs tètes. Plus loin 
encore, vous traverserez des tombes 
pleines d'ossements qui laisseront placé 
» lieux plus macabres encore. 



Des ascenseurs vous conduiront dans 
des endroits étranges pleins de 
mauvaises surprises. Alors pour 
affronter tout cela, n'oubliez pas de 
ramasser les icônes qui vous donneront 
une puissance de feu plus importante. 

V 




• Des documents secrets de l'OTAN 
ont été volés, seul un homme d'acier, 
aux nerfs exceptionnels etc. peut 
sauver le monde d'une déstabilisation 
catastrophique. Bon d'accord vous et 
votre cabot (Killer) partez directement 
en mission. Après le parachutage au 
dessus du territoire e: 
perdez Killer (Bon sang, quel suspense}. 
11 va falloir le retrouver, puis retrouver 
les documents tout cela en 24 heures et 
dans le logiciel GI Hero. 




Alligatai 



■ By fair means or foui est une véritable 
simulation de boxe : on y trouve le ring, 
les spectateurs, les 2 boxeurs, l'arbitre, 
bref tout ce qui fait le quotidien du 
logiciel de sport moyen. Mais 
l'originalité de ce programme-ci est 
d'introduire la notion de tricherie. En 
effet il est possible, lorsque l'arbitre ne 
regarde pas de flanquer quelques 
coups bas à votre adversaire ou bien de 
lui donner des coups de pied. Voila u 
bonne initiative qui apporte enfin un 
dimension réaliste aux simulations de 
sports. 




SOFTWARE 

■ Ils sont déjà connus sur le marché du 
logiciel pour leurs produits utilitaires. 
Pour les fêtes de fin d'année, ils sortent 
2 compilations de jeux classiques, les 
Inédits I et les Inédits 2. Le premier 
comporte 4 titres : Atomic Fiction, 
Scientif ic, Skylab et Thunder Fighter. Le 
second comporte 3 titres : Bactérik 
Dream, Fireball et Zarxas. Chaque 
logiciel est commercialisé au prix de 100 
francs sur cassette et de 120 francs sur 
disquette. 

ESAT SOFTWARE - 55, rue du Tondu 
33000 Bardeaux - Tel ;56 96 35 23. 



un nouvel éditeur ? La société oui 



ment au dévelop 
un logiciel sympa s 
QIX d'arcade. A voir. 

LEGEND SOFTWARE - 1 
s -Tel: 99 38 30 49. 



de produits sur 16 bits, ils nous ont quand i 

?C : cela s'appelle SKYX et le logiciel suit le principe du 
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Gremlin 




• ButcherHilldevrait plaire 
à ceux qui regardent tous les 
soirs le feuilleton «L'enfer du de- 
voir» sur la 5. Il s'agit en effet de 
vous mettre en situation pendant 
la guerre du Vietnam. Il y a trois 
étapes à franchir : la traversée d'une 
rivière à bord d'un zodiaque. Puis la 
jungle parsemée de pièges et d'ennemis vous attend. Méfiez-vous des quelques villa- 
ges recontrés, les habitants ne sont pas toujours amicaux. Lorsque vous aurez traver- 
sé ce dernier obstacle, vous pourrez atteindre votre objectif : Butcher Hill. La civilisa- 
tion après l'Holocauste n'a pas vraiment progressé (dans le domaine du bien, s'en- 
tend) puisque maintenant on se bat à coup de moteurs dans Motor Massacre (c'est 
pas vrai mais je ne sais pas trop quoi dire dessus, alors reportez vous à la photo). 



Infogramesmi 

• Toujours plus grandioses les projets 
d'Infogrames. Voilà que maintenant ils 
s'attaquent à un monument : la Bible. Mais 
pas en version informatique (cela aurait 
nécessité 15 disquettes Amiga pour une 
partie seulement de l'Ancien Testament 
!), c'est une collection de 7 vidéocasset- 
tes sous forme de dessins animés qui va 
voirie jour grâceà une collaboration avec 
Hanna-Barbera. 



INFOGRAMES-79,ru£HippotyteKahn 
69100 Villeurbanne - Tel : 78 03 18 46. 
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• Vous ne connaissez pas ce nom venu 
d'Angleterre ? Eh bien moi non plus. 
Les programmeurs de cette société 
travaillent sur des adaptations. Pas des 
adaptations d'arcade mais des versions 
de programmes existants. Par exemple , 
ils travaillent pour l'instant sur 
Wanderer en version CPC ou bien sur 
Echelon et Spitting Image toujours en 
version CPC. Attendons de voir les 
résultats et espérons. 



Hewsoni 



pHmH*nr 






• Rafaelle Cecco nous revient après 
Exolon, Cybernoid et Cybernoid II. 
Cette fois-ci le jeu est intitulé 
Slormlord et vous propose de vous 
mettre dans la peau du sauveur de tout 
un peuple prisonnier de la méchante 
reine du Mal. Si vous ne réussissez pas 
votre mission, le monde tombera dans 
le chaos le plus total. Ce titre est 
é pour janvier 89. 



Lankhori 



• Oyez, oyez, braves gens ! Le manoir 
de Mortevielle qui a eu un succès 
remarquable en son temps sur Atari ST 
va être disponible ce mois-ci sur CPC. 
Et en plus, il parle ! Voilà donc une 
sortie qu'il va falloir ardemment 
surveiller ! 

LANKHOR -77, rue des Plantes 
75014 Paris - Tel : (1) 45 45 02 42. 





Digital intégration 



• F16 Combat Pilot est un simulateur de vol et de combat. Jusque-là ce n'est pas 
trop compliqué. Mais selon Digital, il s'agirait d'un des plus réalistes de sa catégo- 
rie. Il est possible en effet de simuler différents types d'attaques contre des chars 
ou contre des avions de chasse. Les programmeurs ont reçu l'aide technique néces- 
saire pour que tous les paramètres de vol soient conformes à la réalité. 



Un centre Boomerang 

est ouvert à : 

GRENOBLE 

N" 10 - Distribution 

Zone d'activité 

VOREPPE-MOIRANS 

(près SAMSE) 

38430 MOIRANS 

Ouvert 7 jours sur 7 

(même le dimanche 

de 9 h à 19 h 

sans interrijptio 



DOMARK 



• Vous avez déjà ébloui vos copains par vos connaissances 
dans tous les domaines abordés dans Trivial Pursuit. Voici 
que vous pouvez récidiver avec Trivial Pursuit 2 qui 
adopte un nouveau look pour l'occasion. Dorénavant, il ne 
suit plus la représentation du jeu de société à l'écran mais 
propose les questions dans chaque domaine sur fond de 
planète. Les fameuses parts de camemberts se retrouvent 
en bas de l'écran et il faudra toutes les avoir pour accéder à 
la fatidique question finale... 

DOMARK distribué par Ubi Soft (voir Electronic Arts) 
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POU?, SAVOIR GOMMENT 
ECHANGEE LES JEUX QUI 
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'entendez-vous pas 
les hélicos au-dessus 
de vos têtes ? Pour 
ce numéro de fin d'année, 
nous vous proposons un 
superbe concours sur 
l'adaptation sur CPC d'un jeu 
de café que vous connaissez 
tous puisqu'il s'agit de 
Thunderblade. Avant de vous 
précipiter sur votre bulletin- 
réponse, jetez un coup d'oeil 
sur la liste des lots, je suppose 
que le 1er lot ne serait pas 
pour vous déplaire !... 



my\M\SAMfltttt* 



1er prix : 1 synthétiseur Yamaha P55 170 - Du 2èmeau 5ème prix : 1 jogging US Gold + 1 logiciel US 
Gold 

Du 6ème au 20ème prix : 1 t-shirt Thunderblade + 1 logiciel US Gold - Du 21ème au 50ème prix : 1 logi- 
ciel US Gold 



- Quelle marque de soft drink trouve-t-on au début de Thunderblade ? 



2- Quel type d'engins trouve-t-on au fond des canyons de Thunder- 
blade ? 



*} - Dans combien de directions peut-on manœuvrer dans Thunderblade ? 
- Quelles sont les différentes régions de Thunderblade ? 



-Quelle est la différence entre le tableau des scores de la machine 
r d'arcade et de la version micro ? 



- Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes ré- 
ponses que nous recevrons. 



(en cas de gagnant ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 



Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 
Editions SORACOM - BPX1 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour ie mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera ri 



DERNIER DELAI LE 15 JANVIER 1989 



Code postal - 
Signature : 



^ ^ Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 

"■* «• «. □ K7 □ DK 
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Voici assurément le meilleur produit 
queFirebird nous livre pour cette fin 
d'armée et ceà tous les niveaux : graphis- 
mes, intérêt, diversité et difficulté du jeu, 
couleurs utilisées, animation... Cestun 
régal pour le fana du joystick et vous avez 
quelques heures devant vous pour en ve- 
nir à bout. 

Maintenant que je vous sens tous alléchés 
par l'odeur du bon soft qui peut tomber 
sur vos écrans, voici l'histoire de Savage, 
courageux guerrier fou furieux car on lui 
a enlevé sa belle. Mais ils ne savent pas 
de quelle hachette il se sert et les premiers 
monstres du premier donjon ne vont pas 
tarder à le savoir. Qu'ils soient petits 
monstres volants verts ou sortes de tou- 
pies bleues tournoyantes, les coups de ha- 
che de Savage les atteingnent tous sans 
aucune pitié et ils se voient contraints de 
rendre l'âme en laissant sur place leurs 
pouvoirs que bien sûr, Savage s'empresse 
de récupérer. Le premier gros obstacle 
(dans tous les sens du terme) se présente 
sousla forme d'un monstre graisseux qui 
ne tient pas en place. Malgré tout, plu- 
sieurs coups de hache bien placés finis- 
sent par le faire éclater en mille paillet- 
tes de toutes les couleurs et dans le même 
temps Savage récupère deux anneaux de 
protection autour delui, ce qui est néces- 
saire car l'énergie baisse vite dans ce lieu 
et il faut absolument atteindre le second 
niveau pour espérer se ressourcer. Voici 
la technique à suivre : abattre une tou- 
pie bleue qui donne une lance tournoyante 
qui fera éclater les trois boules venant rou- 
ler à vos pieds (Oh ! que ces fioles vertes 
d'énergie sont belles !). Il faut ensuite af- 
fronter le second monstre ressemblant à 
une chenille volante qui s'éteint en lais- 
sant deux «cadeaux» : un flacon d'éner- 
gie et une boule de protecdon. Il ne reste 
plus qu'à récupérer l'éclair se trouvant à 
terre et Savage est prêt à affronter l'épreu- 




ve du feu (très brûlant croyez-moi), mais 
il est encore loin du gardien final de cette 
première partie qui est, bien sûr, très co- 
riace... 

La seconde partie constitue une rude 
épreuve pour les nerfs car il s'agit de par- 



courir une surfaceque l'on pourrait qua- 
lifier de no man's land mais où il faut faire 
preuve d'énormément de réflexe et de 
dextérité pour réussir à slalomer entre des 
espèces de totems verts. Une seule ren- 
contre avec l'un d'entre eux et c'est la fin 
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faire éclater !...). Et tout ce laborieux exer- 
cice pour quoi ? Simplement pour obte- 
nir un code mais quel code puisqu'il vous 
donnera 3 vies au lieu d'une dans la troi- 
sième partie et croyez-moi, c'est loin d'être 
superflu!... 

Savage ne peut pénétrer lui-même dans 
l'univers de cette troisième partie ; c'est 
pourquoi il y envoie son aigle qui tout 
en maintenant son niveau dans les airs 
peut tirer de magnifiques balles rondes 
sur ses ennemis crâcheurs. Par ailleurs, 
l'inertie est à contrôler sans cesse sous 
peine de se noyer ou de se faire lamenta- 
blement empalé... Là encore, les ennemis 
sont coriaces mais il existe des stations 
où il est possible de se ressourcer. Mal- 
gré tout, au jour d'aujourd'hui, je me de- 
mande encore si la belle pourra être sau- 
vée face à tous ses dangers. 

Edité par : Pirebird 

Prix indicatif : non communiqué 



(iî se permet en plus de vous tirer la lan- 
gue. . .), A noter que deux autres difficul- 
tés se conjuguent, plus vous avancez et 
plus ledéfilement est rapide, par ailleurs, 
des crânes viennent parfois vous toucher 
la vue (heureusement, vous pouvez les 
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I! est tout simplement magnifique, une 
véritable réussite. Les plus entraînés 
au maniement du joystick pourront 
trouver ie début facile mais cela 
m'étonnerait qu'ils le disent jusqu'au 
bout. A posséder. 
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RETURN OF THE JEDI 



La belle histoire de la guerre des 
étoiles nous amène au 3ème épi- 
sode en attendant la suite pro- 
chaine sur nos grands écrans. Le retour 
du Jedi, c'est l'épisode célèbre où les pro- 
tagonistes se découvrent tous des liens 
de parenté : Luke Skywalker est le frère 
de la princesse Léia, Han Solo est l'oncle 
de Yoda (le maître Jedi) et Dark Vador 
est la grand-mère de Chewbacca. Voilà 
en gros les grandes révélations du film. 
Ah non, j'allais oublier les Ewoks, ces sa- 
tanées boules de poils toujours en train 
de glapir et de trotter dans tous les sens. 
Bon justement nous voici dans la forêt 
avec la princesse aux commandes d'une 
moto hyper-rapide comme on les aime. 
Sa destination : le village des Ewoks. Son 
but : sortir vivante de cette incroyable 
course contre la montre, les soldats de 
l'Empire et les arbres. Le paysage vu en 
diagonale est parsemé de souches, d'ar- 
bres divers et de pièges posés par les 
Ewoks. Si le premier niveau du jeu a été 
choisi, vous n'aurez que deux épisodes 
à franchir. Far contre les audacieux qui 



auront choisi les niveaux supérieurs af- 
fronteront la totalité des 4 épisodes. 
Or donc la princesse sur sa moto a fort à 
faire avec les soldats de l'Empire qui la 
poursuivent pour tenter de lui tirer des- 
sus ou de la fracasser contre un tronc 
d'arbre. Mais la princesse dispose elle 
aussi d'un laser performant et elle aura 
maintes fois i'occasion d'exercer son habi- 
leté au tir . Les pièges des Ewoks sont plu- 
tôt réservés aux soldats, mais la princesse 
devra d'abord passer aux travers pour les 
activer et ainsi détruire ses poursuivants. 
Le village apparaît bientôt et la princesse 
peut enfin poser pied à terre et se recoif- 
fer légèrement. 

Lando Calrissian est lui à bord du Fau- 
con Millenium, le vaisseau spatial de Han 
Solo. Sa destination est le cceur du réac- 
teur d'énergie de l'Etoile de la mort nou- 
velle version. Mais pour atteindre cela, 
il faudra auparavant détruire le champ 
de force qui entoure l'arme gigantesque 
de l'Empire- Le centre qui commande le 
champ de force se trouve sur la planète 



des Ewoks. Han Solo et Chewbacca sont 
chargés de détruire le centre. Pour cela 
le compagnon poilu de Han Solo s'est em- 
paré d'un petit Walker et se dirige vers 
le bunker en essayant d'éviter les troncs 
d'arbres, les Walkers ennemis et les pier- 
res lancées contre lui. En alternance avec 
cet épisode on retrouve Lando bataillant 
contre les chasseurs Tie et les croiseurs 
interstellaires. 

L'ultime épisode voit l'arrivée du Fau- 
con Millenium au cœur de l'Etoile de la 
mort dont les tubulures forment des piè- 
ges mortels pour qui se heurte contre el- 
les. Une fois le cœur détruit, le vaisseau 
fait demi-tour le plus rapidement possi- 
ble afin d'échapper à la vague de feu qui 
suit l'explosion. Grande nouvelle : le troi- 
sième épisode n'est pas en 3D fil de fer ! 
On retrouve les sprites auxquels nous 
étions habitués dans les autres jeux. Le 
jeu est en tout cas intéressant et très va- 
rié mais peut-être trop facile surtout aux 
deux premiers niveaux. 
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e titre de ce logiciel est par lui- 
même déjà inquiétant et la ques- 
_.._ -_ tian fondamentale qui se pose est 
la suivante : est-il possible de sortir sain 
de corps et d'esprit de ce jeu ? Un seul 
moyen pour le savoir : se risquer dans le 
complexe et voir ce qui se passe. . . 
Tout se déroule dans le secteur Alpha qui 
est contrôlé par l'ordinateur et dont le 
monde souterrain artificiel avait été créé 
il y a très longtemps pour se protéger con- 
tre l'invasion des troupes extra-terrestres. 
Ainsi donc, l'environnement autour de 
vous n'est qu'acier, 
béton et plastique ; 
pas très accueillant 
que tout cela et 
pourtant, pourtant, 
il ne faut pas ou- 
blier que l'ordina- 
teur est votre ami 
mais il reste encore 
à prouver que la 
réciproque est 
vraie!... Vous êtes 
donc amené à vous 
promener dans le 
complexe en vous 
attendant à subir de 
petits tests de per- 
sonnalité ; le ques- 
tionnaire se déclen- 
che à chaque fois 

sez une bande rou- 



ge. Une ou plusieurs questions se succè- 
dent suivant le type de réponse que vous 
faites et si l'ordinateur est satisfait de vos 
réponses, il vous donne des petits bou- 
lots à effectuer qui serviront à votre pro- 
motion en tant que citoyen. De plus, afin 
de refléter un peu la «paranoïa» du jeu, 
durant votre mission, vous avez certai- 
nes obligations à accomplir comme man- 
ger, aller aux toilettes, faire des rapports 
ou s'adonner à la gymnastique prescrite 
par l'ordinateur. . . Mais, en fait, quelle est 
vraiment votre mission ? C'est très sim- 
ple, il s'agit de réussir à s'échapper de la 
ville {plus facile à dire qu'à faire !). 
Durant tout le déroulement du jeu, vous 




avez une vision du dessus du complexe 
et vous commencez par rassembler du 
matériel qui est visualisé dans 2 fenêtres 
situées en haut à droite de l'écran princi- 
pal. Ensuite, vous effectuez tous les tests 
qui se présentent régulièrement à vous ; 
enfin, il faut savoir qu'il est possible de 
pénétrer dans tous les bâtiments. A ce mo- 
ment là, le toit disparait laissant voir le 
système d'acheminement de l'air compri- 
mé ; ce. sont dans ces lieux que peuvent 
se passer des scènes de poursuites sau- 
vages.. . The Paranoia Complex est véri- 
tablement un logi- 
ciel particulier, in- 
quiétant dans son 
approche et qui ré- 
vèle des graphis- 
mes de bonne qua- 
lité. Nous vous en 
reparlerons plus 
longuement lors- 
que la version fi- 
nale de ce produit 

mains. Nous ne de- 
vrions pas attendre 
trop longtemps car 
elle est prévue pour 
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T e titre en lui-même de ce logiciel est complètement 
JLj explosif ; en effet, qui dit Chicago dit mafia et 

tout le monde obscur et cruel qui s'y rapporte et 

qui dit 30 dit l'époque de la prohibition aux 

Etats-Unis. I! coule donc de source (de 

whisky bien sûr) que ce soft va traiter 
e histoire de contrebande 

d'alcool. 

Il faut 

d'abord 

que je 

de quel 

côté vous 

vous 

trouvez ; du côté des 

bons et des justiciers 

bien sûr puisque 

êtes un flic hors-pair dans 

le plus pur style genre 

Eliot Ness, vous 

voyez ? Vous vous 

balade dans 
Chicago dont le 
seul et unique but va 

foutus fils de... qui osent 
faire de la contrebande d'alcooi 

z alors que vous, 
entre parenthèses, vous 
n'avez même pas le droit d'y 
goûter. Votre «promenade 
de santé» démarre sur les 
docks où vous êtes bien 
vulnérable face à ces 
gangsters qui sont planqués 
partout : derrière les caisses 
is compter 
îi osent se présenter à 
visage découvert. Vous 
beau être puissamment armé, 




ne faites pas le poids face à toutes ces mitrailleuses qui 
crachent le feu et c'est avec grand peine que vous 
pouvez atteindre une voiture qui va vous mener 
en banlieue puis carrément dans la ville pour 
continuer l'anéantissement des gangsters et 
arrêter tout leur trafic. Et si vous êtes 
vraiment un policier hors-pair, vous 
aurez l'immense privilège de 
■ dans l'entrepôt 
clandestin où, à 

encore plus de 
chances de mourir 
que de vivre mais, 
enfin, tout espoir reste 
permis... 
La préversion que m 
avons pu découvrir 
montre clairement 
plusieurs choses au 
niveau graphisme, on 
reconnaît bien «la patte» 
espagnole (ce qui n'est 
pas une critique !), la 
musique 
d'introduction est 
superbement 1920 et le 
jeu est très, très dif- 
ficile... En 
concl usion, pour 
ne pas lancer îe 
joystick dans 
l'écran, faites 





e début de l'année 89 va être mar- 
quée pour les fanas d'aventure 
JL«i$ par la sortie d'une nouvelleaven- 
ture Ubi. Le jeu fait appel à quelques per- 
sonnages importants comme un commis- 
saire, un agent du FBI, un directeur des 
mines, des professeurs ou un vieux mi- 
neur mais c'est dans la peau d'un jour- 
naliste que vous êtes invité à vivre cette 
aventure. Tout d'abord, il faut savoir que 
l'histoire comporte deux parties : la pre- 
mière se passe tout à fait normalement 
aux USA dans notre siècle tandis que la 
seconde fait une large place au fantasti- 
que avec l'apparition de monstres... 



Tout commence lorsque vous recevez une 
lettre d'un ami qui est professeur géolo- 
gue travaillant dans une entreprise mi- 
nière et qui vous donne rendez-vous dans 
une gare. 

Seulement, il se passe un accident dans 
la mine ce qui fait que toute la région est 
déclarée interdite par l'année. 
Tout cela cache sûrement quelque chose 
de louche, pensez-vous ! En effet, vous 
ne tardez pas à savoir que l'armée a un 
projet se nommant HADES et dont le but 
est de contrôler des monstres qui créent 
des catastrophe. 





Dès lors, vous n'avez plus que 2 idées 
en tête : ou vous révélez toute l'histoire 
au public ou vous parvenez à trouver le 
laboratoire où se trament toutes ces ma- 
chinations et vous le détruisez. 
Seulement, faites très attention car les 
ennemis et les empêcheurs détourner en 
rond veillent ; il faut donc se méfier des 
militaires et de l'agent du FBI qui a tué 
votre ami. Bien entendu, le plus dur sera 
certainement de ne pas se faire tuer dans 
lesmiries... 




Nous avons vu vraiment les tout premiers 
écrans de cette aventure ; malgré tout, 
nous pouvons vous dire que les graphis- 
mes sont très soignés et que la présenta- 
tion de l'écran principal est attrayante. 
Vous avez en permanence 6 icônes acces- 
sibles pour vous déplacer, combattre, 
sauvegarder... et pour certaines d'entre 
elles, le fait de les sélectionner fait appa- 
raître un menu déroulant. Hades semble 
être un produit à surveiller de très près. . . 
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IDe grâce, en regardant les photos d'écrans, n'ayez pas la réaction primaire consistant à dire : Ben, dis donc, y font 
pas dans le neuf ! Après nous avoir resservi du Pac Man, voïlà-t-il pas qu'ils nous rebalancent du casse-briques ! 
D'accord, cela ressemble à un casse-briques et d'ailleurs c'est un casse-briques mais attention, il n'a rien d'un 
classique... Au fait, osez dire que vous ne ressortez jamais ces classiques que représentent ces deux types de logiciels ! 
Dans le cas présent, il faut quand même savoir que vous avez plus de 80 tableaux à votre disposition autrement dit 
de quoi vous occuper pendant un bon bout de temps ! La première originalité est visuelle : tout le tableau n'est 
pas présent à l'écran, il va donc falloir se déplacer pour suivre la balle et voir le tableau dans sa totalité. C'est 
là qu'intervient la seconde particularité qui vous colle littéralement à votre siège ; c'est la rapidité fulgurante du 
déplacement et la qualité du scrolling. . . Après avoir apprécié les premières qualités sautant aux yeux, il serait temps 
de penser à jouer un peu. . . Pour le premier tableau, il n'y a bien sûr aucun problème : les briques sont réunies dans un 
carré compact au centre du tableau et la balle rebondit sur le cadre ou votre batte. D'ailleurs, si vous voulez, le tableau 
peut se faire sans vous... cela demandera seulement un peu plus de temps que si vous réorientez vous-même l'angle 
de tir. Cet aspect est un moins positif car vous êtes alors passif devant l'écran ce qui peut se reproduire dans certains 
des écrans suivants... Heureusement, il y a aussi des dangers à parer qui risquent de vous occasionner des sueurs 
dans le dos : les cases comportant des têtes de mort que votre balle ne doit pas rencontrer, les cases que vous ne 
pouvez pas traverser alors qu'elles sont transparentes pour la balle (dur, dur pour la poursuite !), les briques 
mobiles, celles qui résistent et qu'il faut frapper 4 fois pour qu'elles cèdent ou enfin les cases qui deviennent 
peu à peu de véritables remparts (autant se trouver du bon côté de la barrière lorsque celle-ci est 
complètement établie...) Face à tous ces dangers, il reste encore un problème majeur qui consiste à 
pouvoir domestiquer la balle ; heureusement, un peu de pratique permet de découvrir qu'il est 
" "e de bloquer la balle et de la faire repartir dans la direction désirée. . . 

Edité par : Titus Prix indicatif :K7, 140 F DK, 180 F 
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La moins que l'on puisse dire, c'est 
qu'avec Titan, Titus change de genre ! 
Le résultat est de très bonne qualité 
tant au niveau graphisme que cou- 
leurs ou animation. Il reste quand 
même une restriction face à ces mo- 
ments où vous pouvez rester passif 
et qui peuvent entraîner une petite 
lassitude dans le jeu. 
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TECHNIQUE 
DES MASQUES 



Cet article fait suite à la série d'articles du même titre 

de Claude Le Moullec (CPC n" 22 et n° 25). Pour 

les lecteurs d'Amstar, je dirais qu'il s'agit d'une 

initiation qui risque de leur être très utile s'ils 

comptent réaliser un jeu mais n'en ont pas les 

moyens techniques. En bref, ce qui suit va 

vous apprendre à animer des objets 

(appelés sprites) sur l'écran. 



Emmanuel GUILLARD 




RAPPELS 

Fidèles lecteurs, il vous est arrivé 
au moins une fois dans votre vie 
d'acheter un soft qui vous plai- 
sait (ou Heu de le pirater, petits co- 
quins !). De toute façon, parmi la ri- 
bambelle dejeux qui composent votre 
bibliothèque, rares sont ceux où il n'y 
a pas d'animations. M'enfin, voyons, 
vous avez tous dirigé le plus habile- 
ment dumonde G© n'en doute pas I) 
le dernier vaisseau rescapé de la pla- 
nète pour détruire et anéantir les en- 
vahisseurs, ça vous y avez Joué au 
moins une fois I Eh bien, le sprite, c'est 
votre vaisseau, ou encore les enne- 
mis, ou bien les différentes images for- 
mant l'explosion. Donc les sprites, c'est 
tout ce qui bouge sur votre écran. Au 
sprite, on associe une matrice qui est 
le rectangle suffisamment grand pour 
contenir le sprite, Cette matrice a deux 
dimensions : largeur et hauteur. 

jère étapo : on copie en mémoire ia 
zone d'écran sur laquelle on désire 
afficher le sprite. Ceffe zone corres- 
pond à un rectangle de ia même taille 
que la matrice. 

2ème étape : on affiche le sprite à 
l'endroit voulu. 

3 ème étape : elle a lieu iorsqu 'on dé- 
sire déplacer le sprite à un endroit dif- 
férent de l'écran. SI on repasse direc- 
temen t par la première é tape, on va 
donc resauvegarder une partie du 
décor pour réafficher le sprite. Oui, 
mais notre premier sprite est toujours 
à l'écran. Il faut donc l'effacer et ceci 
en affichant sur celui-ci la partie du 
décor que l'on avait sauvegardé au- 
paravant. Maintenant, on peut retour- 
ner à ia première étape et ainsi de 
suite. 

Voilà en gros la technique des mas- 
ques, Le seul problème lorsqu'on réa- 
lise une routine exécutant ces trois éta- 
pes, apparaît lorsque l'on désire ef- 
fectuer plusieurs déplacements à sui- 
vre, le cycle «efface sprite, réaffiche 
sprite" fera flasher légèrement l'ani- 
mation, ce qui ne sera pas très Joli dans 
le cas de sprites de taille moyenne, 
mais qui ne se verra pas dans le cas 
de sprites assez petits, L'autre problè- 
me est la taille des sprites à animer : 
8 pixels sur 8, ça fait un peu juste, sur- 
tout en mode I 




La technique des masques a pour 
but de déplacer des sprites sans alté- 
rer le décor qui se trouve sous ces der- 
niers. 11 y a donc 3 étapes. 



UNE SOLUTION 

• J'ai créé une routine qui remédie 
à tout cela. Elle effectue les 3 étapes 
en même temps. Enfin, pas tout à fait 
en même temps puisqu'elle effectue 
un bout de la 1 ère étape, un bout de 
la seconde, un bout de la 3ème, puis 
elle recommence. Résultat, le flashage 
a disparu. 



FONCTIONNEMENT 

• Il y a 3 routines : 2 routines pour l'ini- 
tialisation et une pour l'utilisation prin- 
cipale. 

- La routine principale s'appelle par 
CALL&AOuO 

- La première routine d'initialisation qui 
correspond à la première sauvegarde 
d'écran, s'appelle par CALL &A0A0 

- La seconde routine d'initialisation qui 
correspond au premier affichage du 
sprite, s'appelle par CALL &A070 



INITIALISATION 

• Il faut d'abord entrer la case mé- 
moire à partir de laquelle on sauve- 
garde l'écran à l'adresse &A20Q 
Exemple, si l'adresse mémoire où Je 
désire stocker ma portion d'écran est 
& 9500, alors je tape : 

POKE & A200, &00 
POKE&A201.&95 

Ensuite, il faut de la même manière, 
entrer l'adresse écran où l'on désire 
afficher le sprite, en & A204 
Exemple : adresse écran = & C7C5 
nous donne : 

POKE &A204. &C5 
POKE &A205. &C7 



Puis, il reste à entrer les dimensions de 
la matrice : 

POKE &A208, (largeur en octets) 
POKE &A209. (hauteur en lignes) 

Maintenant : CALL &A0A0 et la por- 
tion d'écran est sauvegardée, 
Ensuite, poker en & A200, l'adresse 

mémoire où est logé le sprite : 



POKE &A200. &00 \ & çoon 
POKE&A201.&90 f (exemple) 

Puis CALL &A070, et le sprite s'affiche. 
Maintenant voyons l'usage après uti- 
lisation ; 



& A200 \ , ac j resse m émoire du sprite 
&A201 J 



&A2021 . adresse n 

& A203 X ' la portion d'écran 

& A20d \ . adresse écran où l'on veut 
& A205 J "afficher le sprite 



*■ A2D6 ]: sprite était affiché 

k A207 J avon t | e déplacement 



, largeur de la matrice 
1 en octets 

, hauteur de la matrice 
' en lignes 
puis CALL & A000 



5:A208 



&A209 



A noter qu'il faudra tout repoker avant 
chaque déplacement, 
Et maintenant, il vous reste à taper le 
listing exemple qui confirme mes di- 
res, Vous déplacerez un bidule sur 
l'écran au joystick et de droite à 
gauche. J'attire votre attention sur la 
manière de poker les adresses à par- 
tir des variables : 



1 



on prend l'octet on prend l'octet 
fort et on le poke faible et on 
le poke 

Et maintenant, si vous avez compris, 
que faites-vous à attendre en train de 
lire ce que je vous écris ! Vous devriez 
déjà nous avoir concocté au moins 
un bon listing pour CPC, ou être en 
train de le faire ! Bon courage et à 
vos claviers ! 




5 «EHDRT &8FFF >HE 

10 REH ::::; EXEMPLE E.G. (1907) ::::: >DT 

20 HODE 0:INK 0,0: INK 1,13:1NK 2,6:INK 3.26:ÏNK 4,15:IN >CI 

K5.24 

30 PEU lîFOfi f=I TO 20:F0R g=l TO 2S:LDCATE f .gtPRINT C >ZE 

HRt(203);:Hm:NEÏT 

40 FOR M9000 TO 19000*25 : READ a*:PGKE f,VALC&"+ a *):N >AG 

EÏT 

50 FOR f=fcAÛO0 TO U066:READ a):PQK£ f .VALfi'+aS) :NEIT >¥T 

' ROUTINE PRINCIPALE 
60 FOH F=SrA070 TO &A092;READ a*:POKE f.VALfi*+a*):NEn >YA 

'ROUTINE AFFICHAGE SEUL 
70 FOR F=fcAOAO TD kA0C0:READ a$:POKE f.VALC&ValkNEÏT >ÏW 

'ROUTINE HEHO SEULE 
80 REH :::::;:: datas du sprite ::::::: >FÏ 

90 DATA 4,8,0.0,0,0,0 T 4,8,10,EO,a,C8,CO,C4,CB,90,A0.18 >ÏH 
,60,CO,CO.CO,CO,CO,90 

100 REH :::::: DATA ROUTINE PRINCIPALE :;;:;; >Nl) 

110 DATA 3A,9,A2,47,ED,5B,Ë,A2,2A,2,A2,C5,D5,3A,8,A2,4F >VE 
,6,0,ED,B0 r EB,El ( CD,26,BC,22,6,A2,ED,5B,2,A2,2A,4,A2,E5 
.3A 1 8,A2,4F,B,0,ED,BO,ED,S3,2,A2,2A,4,A2,ED,5B,0,A2,3A, 
8,A2 1 47,lA,E6,AA,CA,4fl,A0,4F,7E,E6,55,Bl,77,lA,E6,S5,CA 
,54, AO, 4F, 7E, ES, AA, 81,77,23,13, 10 

120 DATA E4,E1 1 CD,26,BC,22,4,A2,ED,53,0,A2,C1 1 10,9E,C9 >ÏG 
130 REH :::::: DATA ROUTINE INIT 2 :::::: >GH 

140 DATA 2A,04,A2,ED,5B,Q0,A2,3A,09,A2,47,C5,E5,3A,08,A >JK 
2,47,1A,B7,CA.87,AO,77,23,13,10,F6,E1,CD ) 26,BC,C1,10,E9 
,C9 

150 REH :::::: DATA ROUTINE INIT 1 :::::: >GN 

ISO DATA ED,5B,00,A2 I 2A,04,A2,3A I 09,A2,47,C5,E5,3A,OG,A >ZK 
2,4F,0B,00,ED,B0,E1 1 CD,26,BC,C1,10,BF,ED,53,00,A2,C9 
170 POKE iA200,0:POKE fcA201,li95:POKE M204,5:P0KE 1A20S >tt 
,tC7:P0KE U20B,5:PQKE fcA209,5:CALL iAOAO 
180 POKE fcA200,0:POKE fcA201,i90:P0KE W204,5:P0KE W205 >CG 
,iC7:P0KE fcA208,5:P0KE fcA209,5:CALL iA070 
185 adr=J<C705 >KC 

190 IF IHK£TI75)^0 THEN GOSUB 23O:GOT0 210 >JP 

200 IF 1NKEY(74)=0 THEN GOSUB 240:GOTO 210 >JF 

205 GOTO 190 >ZD 

210 POKE tA200,0:POKE fcA201,fc90:POKE iA202,0:P0KE &A203 >HC 
,i95:PDKE fcA204,VAL( , ! 1 "+R]GHTt(HEIt(adr) 1 2)):P0KE W205 
.VALCfc^LEFTtlHEXitadrl^kPOKE ^OG.VALCI^RIGHT*! 
KEI»(adri),2)):PQKE fcAaOÎ.VALCf+LEFTJfHEIltadrll^)): 
POKE fcA208,5:P0KE fcÀ209,5 

21S CALL tBD19 >HG 

220 CALL MOOO:GOT0 190 >gB 

230 adr=adr+2:adrl=adr-2:RETURN >BL 

240 adr=adr-2:adrl=adr+2:RETURN >BK 




Le mois dernier nous avons 
vu en détail la première 
partie du listing asembleur. 
Je vous propose ce mois-ci 
de nous attarder sur le 
traitement spécifique du 
buffer où a été traduite et 
listée la ligne BASIC 
actuellement pointée par le 
système. 

• Philippe CORBES 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

loto - MATIC 



cilement les numéros 
is de chance de sortir 



quic 



epl 



• établir scientifiquement 

les grilles les plus performantes 

grâce aux tests du Lotoscope 

• contrôler sans peine 

les résultats de vos jeux 

Editions écran et ' 



Documentation détaillée 

+ CADEAU contre 4 timbres 

INFORMATIC Applications 

B.P. 78 -67800 SISCHHEIM 
Tél. 88.33.58.85 



RECHERCHE 

DES INSTRUCTIONS 

A DECALAGE 

• FSPACE : développement d'une 
ligne BASIC 

C'est Ici que commence le listing du 
buffer où est traduite la ligne pointée. 
Le système vient d'envoyer le premier 
caractère. C'est à ce moment qu'on 
prend en charge l'affichage de ce 
buffer. Les premiers caractères en- 
voyés sont des caractères Nul (0). Ces 
caractères ne sont pas comptés. Ces 
caractères sont envoyés sur le canal 
de sortie en attendant qu'il soit prêt. 
On comprend l'utilité de cette mé- 
thode quand c'est l'Imprimante qui 
est sélectionnée comme canal de 
sortie. Connaissant la rapidité de ce 
périphérique, ce caractère peut être 
perdu, s'il est Imprimé H n'a aucun 
effet. Quand est envoyé le caractère 
"Une-Feed" £10). cela signifie que le 
canal de sortie a été détecté comme 
"prêt", on en profite pour remettre à 
zéro le compteur de caractère (POS- 
SP). Les caractères qui suivent sont le 
numéro de ligne. On les compte afin 
de les soustraire à la marge ulté- 
rieurement. Quand le numéro de ligne 
est entièrement Imprimé apparaît 
dans le registre A le caractère "Space' 



(20). On analyse donc le contenu de 
cette ligne, on saute pour cela à 
LISTDV. 

• LISTDV : développement/recherche 
dans la ligne 

C'est cette routine qui prend la main 
pour lister le reste du buffer. Après avoir 
remis en état le vecteur détourné. On 
recherche dans ce buffer tout ce qui 
nécessite un traitement spécifique, 
c'est-à-dire : 

- les chaînes de caractères ; 

- les deux points séparateur 
d'Instruction ; 

- la fin du buffer, marquée par (0) ; 
-FOR; 

-NEXT; 

-IF...THEN„.ELSE; 
-WHILE; 
-WEND; 

- les datas et les remarques. 



TRAITEMENT 

DES INSTRUCTIONS 

A DECALAGE 

On regroupe sous ce titre tous les traite- 
ments des instructions BASIC trouvées 
dans le buffer où se trouve lo ligne 
BASIC qui est en train d'être listée. 

• TDEUPT : traitement des deux points 
séparateurs d'instructions 

Ces deux points déclenchent le pas- 
sage à la ligne suivante, afin de n'avoir 
qu'une seule instruction ou fonction 
par ligne. On remarque deux cas 
particuliers : 

- le caractère (0) qui marque la fin 
du buffer ; 

- un deuxième (:). Dans ce cas on 
l'Imprime comme un caractère nor- 
mal sans passera la ligne suivante. 

• FLIGNE : fin du buffer, fin du listing 
de la ligne pointée 

Nous sommes arrivés à la fin du buffer. 
On va retourner la main au système 
pour lister les lignes suivantes. Il faut 
auparavant pointer HL sur la fin du 
buffer et détourner le vecteur d'Im- 
pression vers la nouvelle routine de 
listing du buffer. 

Si la touche <ESC> a été frappée on 
ne détourne pas ce vecteur et nous 
partons dans un traitement spécial afin 
d'Interrompre l'opération en cours. 

• TFOR/TWHILE : traitement de FOR et 
deWHILE 

En effet pour FOR et WHILE on aug- 
mente de deux la largeur de la marge 
sans aucune condition. 

• TNEXT/TWEND : traitement 
Sj\\v de NEXT et de WEND 



plémentaire aux deux précédentes. 
Quand on décrémente la largeur de 
la marge. Si celle-ci devient Inférieure 
à ô on Imprime un message Indiquant 
que le NEXT ou te WEND est mal placé. 

• TIF : traitement du groupe d'instruc- 
tion IF... THEN 

Cette Instruction est traitée d'une ma- 
nière un peu particulière. La machine 
est ici. permettez-moi l'expression, 
"Intelligente" ! On commence par 
mémoriser la largeur de ta marge dans 
un tableau. On peut aller Jusqu'à 16 
"IF" dans une ligne, Si le "THEN" as- 
socié à ce "IF" n'est pas trouvé avant 
la fin de la ligne on génère le mes- 
sage d'erreur n° 3 ; c'est-à-dire "ER- 
REUR de STRUCTURE". 

• TELSE : traitement de l'instruction ELSE 
Ce traitement confère aussi à la ma- 
chine une petite intelligence. En ef- 
fet, on teste à la rencontre de ce mot 
la présence du contexte IF-THEN. Si 
c'est le cas on récupère la largeur de 
la marge à l'aide de la petite routine 
HLTAB qui va chercher dans le ta- 
bleau de fabulation des "IF". Le mot 
ELSE est Imprimé au même niveau que 
son "IF" associé et l'impression reprend 
à 1a ligne suivante a\/ec une marge 
plus large de deux caractères. 

• TREMO/1 :traltementdesremarques 
Les deux manières de poser des re- 
marques dans un programme sont 
reconnues et traitées. SI l'Instruction 
REM ou '/" es précédée d'un sépara- 
teur d'Instruction deux points, on passe 
à la ligne suivante. Les remarques sont 
imprimées comme les caractères de 
contrôle. 

• TDATA : traitement spécifique des 
DATAS 

Les Datas sont traités comme une 
chaîne de caractère partant du mot 
Data jusqu'à la fin de la ligne. 

SOUS-PROGRAMMES 
UTILITAIRES 



-herche des Instructions 
Ine trouve dans le buffer les 
;. Si une Instruction est suivie 
i Interprète ce caractère 
ie un espace. 



En retout le bit Z et mis à " un" si le mot 
BASIC recherché a été trouvé. 

• LDHLHL:LD...HL,(HL) 
Cette routine est pratique pour pointer 
en mémoire à l'aide du double regis- 
tre HL. Elle range dans le registre HL 
le contenu des deux octets pointés 
par ce même double registre. 



• NUGNE : génération d'une nouvelle 
ligne 

Cette routine fait passer à la ligne 
suivante et commande la génération 
de la marge. 

• NVPAGE : routine de pagination de 
l'Imprimante 

Cette routine commande la sortie 
d'un titre sur chaque feuille du listing 
si au moins un paramètre a été passé 
au dernier appel de l'Instruction SET- 
PRT. SI non on imprime "à la suite" sans 
générer de "Form Feed". 

• FJECTP/TITRE : éjection de la page 
et génération du titre 

Cette routine est spécifique à ce pro- 
gramme de listing développé, mais 
elle peut facilement être adaptée à 
d'autres routines d'impression de votre 
conception. J'espère vous avoir don- 
né dans cette routine quelques Idées. 

• PRTHLD : Impression du contenu de 
HL 

Cette routine Imprime sur le canal de 
sortie le contenu du double registre 
HL formaté sur cinq caractères en 
base 10. Elle est comparable à l'ins- 
truction BASIC PRINTUSING "#####", 
HL à la différence que les blancs sont 
remplacés par "0". 

• PRCRLF ; génération de carlage re- 
turn/Une Feed 

• PRTIMV : normal/Inverse VIDEO 

- A l'écran : on Imprime une "ctt1X'(24), 
qui a pour effet de changer la plume 
avec le papier, c'est le passage en 
Inverse-vidéo et vice versa. 

- A l'imprimante : on passe des 
caractères "normaux* aux caractères 
"gras" et inversement. On envole pour 
cela à l'Imprimante une des chaînes 
de configuration, GRASON ou GRA- 
SOF. Ces chaînes de caractères sont 
spécifiques à chaque imprimante, SI 
l'Imprimante n'est pas prête on attend 
qu'elle le soit. 



• PRTTAB : génération de la marge 

Il y a deux cas à différencier, l'appel 
pour la première fois dans le listing 
d'une ligne et les appels suivants. Au 
premier appel on a déjà Imprimé le 
numéro de la ligne. Les caractères 
passés ont été comptabilisés dans le 
pointeur POSSP. On soustrait dans ce 
cas ce nombre à la largeur de la 
marge. Aux appels suivants ce poin- 
teur est à 0, ce qui simplifie le 
problème. 

• PRTLAB : Impression d'un mot quel- 
conque 

Cette routine envoie sur le canal de 
sortie un mot pointé par le double 
registre HL. Le premier octet est la 
longueur de ce mot et les octets qui 
suivent, la forme. 

• PRTMOT : Impression d'un mot BA- 
SIC 

Cette routine est spécifique. Elle 
génère la marge et imprime le mot 
BASIC pointé dans le buffer. 

• CHAINE : Impression d'une chaîne 
de caractère 

Une chaîne est un ensemble de ca- 
ractères commençant par un maillon 
identificateur qui est le même que 
celui qui la renferme. Ce caractère 
est mémorisé dans CACHAI. SI le mail- 
lon de fermeture de- la chaîne n'est 
pas trouvé avant la fin du buffer c'est 
cette fin qui marque celle de la chaî- 



• DCTABP : décrémentation de la 
fabulation 

C'est ce sous-programme qui diminue 
la largeur de la marge. Il est appelé 
pqr plusieurs sous-programmes faisant 
augmenter la largeur de la marge. SI 
elle devient Inférieure à 6 caractères 
un message d'erreur est généré par 
PRTERR. 

• ICTABP : incrémentation de la fabu- 
lation 

Cette routine est similaire à ta 
précédente à la différence qu'elle 
effectue le travail Inverse. Elle Incré- 
mente la largeur de la marge. De ce 
fait, elle n'a pas besoin 
de vérifier sa 
largeur. 



• ICTAB : incrémentation de la fabu- 
lation intermédiaire 

Cette routine Incrémente le pointeur 
Intermédiaire de marge. Ce pointeur 
n'est modifié que par l'instruction IF... 
THEN et ELSE. Le pointeur reprend la 
valeur de TABP à chaque début de 
ligne. 

• PRCANA : permutation des canaux 
desortie 

Cette routine détourne des vecteurs 
du système d'exploitation fout en mé- 
morisant le canal de sortie et le vec- 
teur détourné. Le vecteur détourné 
est redirigé vers les nouvelles routines 
d'affichage du buffer contenant la 
ligne BASIC à lister. 

CONFIGURATION 
DE L'IMPRIMANTE 

Il y a une troisième partie au listing 
assembleur, Il s'agit de la configura- 
tion Imprimante. 
Comme vous pouvez 
le voir il suffit de .ij 



modifier GRASET, GRARST, MINI, CON- 
DEN, NQL et RSTPRT pour l'adapter à 
une autre Imprimante. Je ne m'étends 
pas sur ses modifications, je vous con- 
seille de lire attentivement les com- 
mentaires de ce listing. De potasser 
un peu votre documentation concer- 
nant votre chère petite imprimante 
s! elle n'est pas compatible "EPSON", 
et de réassembler un nouveau list 
avec ce nouveau fichier de configu- 
ration. 

UN PETIT CONSEIL 

Je vous conseille de taper votre pro- 
gramme tout en minuscules. C'est une 
très bonne méthode pour retrouver 
une grande partie des erreurs de frap- 
peA 
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LDHLHL [Routine de chargement: HL = (HL) 
Pl«H AF ; (aucun registre n'est perturbe) 
LD A,(HL) 
FUSil AF ; En entrée HL pointe un adresse en nenoire 

LD H,(HL) ; En sortie HL contient la valeur qu'il 
POP AF ; pointait. 
LD L.A 
POP AF 

NLIGNF. LD C,A [GENERATION d'une NOUVELLE LIGNE 
LD A, 10 ; ( C est perturbe) 
LD (NVIJGN'),A 

CALL PRINT ; On Eenere un "Line Feed".0n met a jour le 
LU A.C ;le pointeur de NouVclle LlGNe.A la prochaine 
RET [impression on va générer la marge. 

NVPAGE PUSH AF ;Routine de PAGINATION de 1 ' IMPRIMANTE 

LD A,(PTITRE) 

OR A ; Si au moin un paramètre * el c passe par 
CALL NZ.EJECTF ; 1 ' iust i ucl ion: JStlrliî.ori va t>iivt..!j la pas.- 
POP Al' ; de l' imprimante, si non on laisse déroule. 
RET ; le papier g 
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TRAI 
DEL 



La perspective 
axonométrique n'est pas 

une routine de 
traitement de l'image à 

proprement parler. 
Couramment utilisée 
par les artistes de la 
vidéo (et autres), elle 
mérite d'être connue. 
De plus, l'occasion est 
trop belle : en modifiant 
et en complétant 
légèrement les sous- 
routines de décalages 
déjà programmées, nous 
obtiendrons les routines 
adéquates. 

D. VASIUEVIC 



GENERALITES 

La perspective axonométrique est 
la projection orthogonale sur un 
plan oblique aux trois dimensions 
de l'objet à reproduire. Que dites- 
vous ? Pas assez clair ? Essayons au- 
trement. Examinez la figure numéro 
1 représentant un panneau publici- 
taire en verre dans son support en tu- 
bes métalliques. Son ombre au sol, vi- 
sible en partie directement eten partie 
par transparence est sa perspective 
axonométrique. Comme l'objet sem- 
ble être vu d'une certaine hauteur. 
cette perspective est aussi nommée 
«cavalière", Est-ce maintenant plus 
clair? Oui, mais... où sont les points 
de fuite et pourquoi les lignes qui s'éloi- 
gnent ne se rapprochent-elles pas ? 
Disons que les points de fuite sont si 
loin, que les lignes parallèles dans la 
nature restent parallèles en perspec- 
tive. 



Mais assez de théorie ! Voyons plutôt 
comment créer les routines et com- 
ment les utiliser. 



PROGRAMME 

D'APPLICATION 

«TRIMPERS» 

• Comme pour les routines que 
nous avons déjà étudiées, le program- 
me d'application est écrit en BASIC. 

Il est fait dans le même moule que le 
programme «TRIMART». Toutes les rou- 
tines de base (lecture, écriture, trans- 
ferts. Inversion, écran affiché...) sont 
conservées. Par contre, les traitements 
sont supprimés et remplacés par la 
perspective et les relations logiques 
entre deux écrans. Il reste suffisam- 
ment de place pour que vous puis- 
siez ajouter vos propres applications. 



TEMENT 
'IMAGE 



Routines 
complémentaires 



Tous les anciens numéros de lignes sont 
conservés. Les nouvelles lignes portent 
les numéros 3520 et la suite, sauf la li- 
gne 1035 qui charge la nouvelle rou- 
tine binaire. Les lignes modifiées sont 
les lignes de choix de traitement (1 250. 
1260), du menu principal (1 41 0, 1 430) 
et de la présentation (2930, 3070). 

Après la saisie du listing numéro 1 , sau- 
vegardez votre programme sous le 
nom «TRIMPERS», sur la disquette con- 
tenant «TRIMART» et les premières rou- 
tines. Tout ce qui a été dit pour l'utili- 
sation de ces dernières reste valable 
pour nos nouvelles applications. Vous 
remarquerez que la nouvelle applica- 
tion utilise une partie des anciennes 
routines, «trim» et «trimbis». Vous avez 
deux choix possibles pour la perspec- 
tive : image couchée à droite (figu- 
res numéros 3 à 6 et 7), ou Image cou- 
chée à gauche (figure 1 ). Pour les opé- 
rations logiques entre les écrans, vous 
avez plusieurs possibilités. Au moment 




de la création de la perspective, en 
optant pour «NO» vous obtenez l'ima- 
ge en perspective seule. 
Cela vous permet soit de la sauvegar- 
der pour une utilisation ultérieure indé- 
pendante ou combinée (ligure 2), soit 
pour refaire un nouveau traitement 
qui donnera la projection sur un plan 
plus incliné (figure 3) et qui est la pers- 
pective de la perspective. 

Vous pouvez aussi choisir de combi- 
ner tout de suite la perspective et 
l'image d'origine en optant pour «OR» 
(figure 5), «XOR» (figure 6), ou «AND» 
(seul le triangle d'Intersection des deux 
images, de couleurs inverses par rap- 
port au «XOR» sera visible). L'option 
«Combinaisons» du menu principal 
vous donne ia possibilité de combi- 
ner de même manière deux images 
quelconques, placées sur les deux 
écrans. Les combinaisons sont très uti- 
les, principalement pour la création 
des motifs géométriques, par la pers- 



pective ou par les décalages succes- 
sifs de l'image. (Voilà l'occasion pour 
ajouter votre propre application I). 

Le principe d'un tel traitement vous 
est donné par les figures 7 et 8. La fi- 
gure 7 représente un rond «solide noir» 
après le traitement par la perspective 
«à droite» avec «XOR». Dans le cas de 
«AND» à la place de «XOR», seule la 
partie blanche en forme de la feuille 
de laurier serait visible et noire. La fi- 
gure 8 est la perspective «à gauche» 
avec «XOR» de l'image de la figure 
7. Les figures 9 et 10 représentent l'ima- 
ge d'origine et l'image finale obte- 
nue par deux perspectives «droite» et 
«gauche» avec «XOR» assemblées par 
«OR», Imaginez ce que pourrait don- 
ner une multitude de ronds (ou au- 
tres figures, régulières ou pas), traitées 
convenablement. 










Le mort ^r^^ss^ 
revient dez&mzsfé 




Le mort ^&jm& 
revient defmœsfffe 
satomb£$?Jè9ZÊé& 




ROUTINES BINAIRES 

• SI vous utilisez un assembleur pour 
réaliser les routines, la création des 
nouvelles routines vous donnera très 
peu de travail. Reprenez le fichier 
«source» de «îrlmbls». Ne conservez 
que les sous-routines «DDE2» et «DGE2» 
en supprimant tout le reste. Complé- 
tez ensuite tes routines conformément 
au listing n D 2. Procédez enfin à l'as- 
semblage et sauvegardez la nouvelle 
routine sous le nom «trlmter» sur ta dis- 
quette contenant tous les autres pro- 
grammes. Bien sûr, si vous n'utilisez pas 
un assembleur, vous devez créer un 
chargeur en BASIC qui mettra en pla- 
ce tous les codes. Attention à l'adresse 
d'Implantation 1 La routine doit être 
placée à ta suite de «trimbls» à l'adres- 
se &8C9D et les quatre premiers oc- 
tets réservés ne comporteront que les 
zéros du code «NOP». L'entrée de la 
routine «couchée à droite» est en 
&8CA1 et. pour la routine «couchée 
à gauche» en &8CEF. 

La perspective est obtenue par te dé- 
calage progressif ou régressif, selon 
l'ordre de traitement des lignes. Le 
nombre de décalages pour une ligne 
est égal à sa position en partant du 
bas de l'écran. Le décalage maximal 
est donc de 200 pixels et ceci pour la 
ligne du haut de l'écran. L'Image ainsi 
obtenue correspond à une projection 
«au sol». SI vous désirez créer des pro- 
jections «au plafond». Il suffit d'inver- 
ser le sens de progression des déca- 
lages, ta ligne la plus décalée devant 
être, dans ce cas, celle du bas. 

Avant d'effectuer les décalages, le 
programme appelle la sous-routlne 
«COPY» du «Mm» quJ copie l'Image 
sur l'écran 2 (&4000). Le travail se fait 
sur cet écran et à ta fin des décala- 
ges, les Images des deux écrans sont 
prêtes pour l'opération logique sou- 
haitée, ou pour la simple copie du 
deuxième écran sur le premier. Vous 
ne verrez aucun changement avant 
l'achèvement du traitement. Le nom- 
bre total des décalages étant de 
20000 (plus exactement 19900 ou 
201 00, selon routine), te traitement de- 
mande un peu de patience. La vitesse 
(mais tout est relatif) a été sacrifiée à 
ta facilité de la programmation à partir 
des routines existantes. 




TRIMPERS 



1000 MODE 2:INK 1.0:INK 0,13 >UU 

1010 Etat^2:screen=l >QF 

1020 GOSUB 2930 >UK 

1030 IF PEEK<fc8A02)=0 THEN HEHDRT 16383:L0AD Vtria.hin >HH 
":LOAD 'ItriHhis.bin" 

1035 IF PEEK(&8CA1>=0 THEN LQAD "ltriiter.bin" >TR 
1070 GOSUB 2140' GESTONNA IRE DU HENU PRINCIPAL >WH 
IOSO GOSUB 1390 >XE 

1090 (F 1NKET (38)00 THEN 1130 'si non «nu >ÏH 
UOO iF screen=l THEN 1120 >TB 

1110 GOSUB 2140:GOSUB 1390 )UR 

1120 IF 1NKEY (33)=0 THEN 1120 'ai senii >WL 
1130 IF INKEYI64IO0 THEN 1170 'si non écran >KY 
1 

1140 GOSUB 2150 >UG 

1150 GOSUB 2170:screeiFl:G05UB Z140:GOSUB 1390 >PN 
1160 IF INKEÏ!64)=0 THEN 1160'si écran 1 >UD 

1170 IF INKEYIG51O0 THEN 1210 HJT 

1180 GOSUB 2150 )U 

1190 GOSUB 216û:screen=2:G0SUE 2140:G0SUB 1390 >PT 
1200 IF INKEY(65)=0 THEN 1200 'si écran 2 >VC 

1210 IF INKEY<69)=0 THEN 1920 'Aide >WJ 

1220 IF 1NKEY(36)^0 THEN d*="L":GDSUB 1530'Lnad )HN 
1230 IF INKEY(60)=0 THEN d*="S":GGSUB 1530'Save >HU 
1240 IF INKEYI35)=0 THEN 1630 'liage >UC 

1250 IF INKEY(27)=0 THEN 3520 'Perspective >WE 

1260 IF 1NK£Y<62)=0 THEN d*=":G05UB 3560 'Combinaisons >GF 
1300 IF !NKEY(51)=0 THEN 2200 'Transfer >V2 
1310 IF INKEY(71)=0 THEN 2180 'Zapp bak >UB 

1320 IF INKEY(53)-0 THEN 2050 'Fin >VG 

1330 IF INKET(8)O0 AND INKEYIDOO THEN 1380 ELSE ' >RE 
Noria 1/ inverse 

1340 IF PEEK(18A00ï=i THEN GOSUB 2150 >CJ 

1350 tei=(lNKEY(l)=0) 

1360 IF teiOetat THEN BORDES 10:CALL lc8A4B:B( 

at=tei 

1370 GOTO 1070 

1380 GOTO 1090 

1390 GOSUB 1520'RELAIS 

1400 GOSUB 1890'TEXTE DU HENU PRINCIPAL 

1410 LDCATE 3,2:PRINT "A-AIDE 

TIVE CAVALIERE «j 

1420 PRINT * 1 ou 2 -ECRAN 1 ou 2' 

1430 LOCATE 3,3:PRINT "F-FIN I-IHAGE 

HBINAISONS » 

1440 LDCATE 3,4:PR1NT "L-LECTURE S-SAUVEGARDE T-TR >KK 

ANSFER Z-ERA'i.BAK ,B ; 

Î4S0 PRINT ■ »; CHR*(242);CHRt(243); > DF 

1460 !F screen=l THEN LOCATE 73,2:CALL tBB9C:PR!NTT| 

CALL &BB9C 

1470 IF screen=l THEN LDCATE 78,2;PRINT"2 ,, :GDT0 1490 >yG 

1480 LOCATE 78,2:CALL &BB9C;PR1NT'2";:CALL &BB9C:L0CATE >UB 



>Q2 
1 I;et >HU 



>HK 



'-PERSPEC >AA 



C-CO >CH 



: >m 



73,2:PBIITT'l" 

1480 LOCATE 62,4:1F tei=0 THFJ PSIHT'HOSlIAUlllïEBSEVai >KA 
TO 1510 

1500 CALL UB9C:PRINT"»Rr»L/]llVE«SE":CALL 1BB9C >UF 

1510 RETURN >FA 

1520 II1ND0U 1,80,1,5:CLS:BETOHI'FHŒTJE DES HENUS >AQ 

1530 ON EBRD» GOTO 2020' LECTUBE/SAUVEGARDE >HZ 

1510 BORDER 12:CALL 1BB03 >TA 

1550 PEINT 1HKET»:CLS:G0SUB 1520:G0SUB 1690 >NS 

1560 LOCATE 2B,3:PBINT , Donnez !e noi de l'iiage VLOCAT >CU 
E 33,1:1HPUT ni 

1570 GOSUB 2150:1F dl""s' OR dl="S" THE» 1600 >JT 

1580 BORDES 13 >RA 

1590 LOAD ■!•««■. bln-, 19152 :GOTO 1620 ' KO» >FT 

1600 BORDER >HH 

1610 SAÏE ■!"*nH'.bln",b,49152,1638»:GnT0 1620 ' ACOOO >HC 
,14000 

1620 BORDER 1 : GOSUB 2140:G0SUB 1390:GOTO 1090 >HQ 

1630 CLSiGOSUB L690:LOCATE 29,2:PRlHT , Pour voit ('liage >HH 
- CVOIR IIUGE 

1640 LOCATE 22,4:PRINT > Pour revenir BU aenu par la suit >UK 
e - h" 

1650 IF 1HKETI62IO0 THEN 1650 >«G 

1660 GOSUB 2150 >» 

1670 IF IhKET(38)<>0 THEN 1670 >IF 

1680 GOTO 1070 >HA 

1890 PLOT 4,324, liDÎAUR 631,0:DBABR 0,70:DRAiï -631, 0:D >KF 
RAHR 0,-70' CADRE 1 

1900 PLOT 0,320, 1:»RAUR 639,0:DRAVR 0,79;DBA»8 -639, OrD >KA 
RAIfB 0,-79 

1910 RETURH >FE 

1920 BORDER 5:CLS:G0SUB 1890'A]DE >IE 

1930 LOCATE A^PRlNVChargez l'liage a traiter (TOUCHE >UW 
Ll, "i 

1910 PRINT-Choislsez le traiteient (TOUCHE !)," >CF 

1950 LOCATE 4,3:P8IKT'Sauvegardez l'ilage a la fin ITOU >ZF 
CHE SI. "| 

1960 PRINT'Pour revenir au aenu (TOUCHE Kl. 1 >IQ 

1970 LOCATE 4,4:PS!NT'Le nuiero de l'écran est en video >FT 
inverse, ■; 

1980 PRIHT'coiie l'iaage noriale/lnverse." >TN 

1990 HOVE 259,220!TAG:PRINT "TR1HA8T" i iTAGOFF >1B 

2000 GOSUB 2150:B0RDEB liGDTO 1070 >BF 

2010 SOUND 1,35, 15,15,0,0,0:RETURN >BB 

2020 GOSUB 2010'TBAITEHENT D'ERREUR >VK 

2030 IF IHKETt=" THEN 2030 >UP 

2040 GOSUB 2150:RESUKE 1070 >VT 

2050 CALL fcBB03:CLS:GB5UB 169O:L0CATE 10,2:BORDER 17'F] >VH 
N 

2060 PRINT'Pour revenir au iode direct avec la possibïl >ZE 
lte de reprise - B' 

2070 LOCATE 26, 3:PRINT"PDur l'abandon définitif - F" >GF 
2080 CALL IBBSCsLOCm 5,4 >UU 

2090 PRINT'Attentlon - dans les deui cas, perte de l'ii >AU 



âge; '; 

2100 PRINT'Pour revenir au tenu - H":CALL kBBSC 



>ÏD 



2110 IF IHKET<38)=0 THFJ BORDER 1:GU5UB 21SO:GOT0 1070 >IP 
2120 IF 1HKET(54)=0 THEN GOSUB 215O:B0RDER 1:CALL A8803 >NT 
:HODE 2:ST0P 

2130 IF IHEET(53>-0 THE» CALL 10 ELSE GOTO 2110 >HB 

2140 POKE UA00,1:CALL 18A21:RETU««'EC»A»SE ZONE KENU-B >C0 
UFFEH 

2150 POKE s8A00,2:CALL WA24:«ETOR«'ECHAI(Œ «UFFES-20NE >CT 
HENU 

2160 POKE &B7C6,M0:CALL aBC06,a40:RETURH'ECRAH 2 ACTIF >JZ 
2170 POKE LB7CB,fcC0:CALL 4BC06,aCO:RETURH'ECRAN 1 ACTIF >JH 
21B0 CALL IBB03:L0CATE 1,2:PRIHT INKEYtriERA.'i.bar' >TL 
2190 GOTO 1080 >»J 

2200 CLSiLOCATE 10,2:PRIIfT' 1 - copie écran 1 en écran >IE 
2"'TRARSFEPJS 

2210 LOCATE iO,3:PR!HT" 2 - copie écran 2 en écran >FT 
1' 

2220 LOCATE 10,4:PRINT a 3 - Echange le contenu des >RR 
écrans* 

2230 IF INKETI64!=0 THEN GOSUB 2150:CALL t8B91:G0SUB 21 >HB 
40:G0T0 1070 

2240 IF 1HKET(65)=0 THEN GOSUB 2150:CALL »8B»:G0SUB 21 >K> 
4O:G0TO 1070 

2250 IF INKET(57)-0 THEN GOSUB 2150:CM,L 1BBA9:G0SUB 21 >HN 
lOiGOTO 1070 

2260 GOTO 2230 >ME 

2930 «ODE 1:PEN I3:PAPER 0;GRAPH1CS PEN 3:GRAPHICS PAPE >CZ 
R 1 

2940 0RIG1N 0,0,100,518, 22B,176:CLG >BN 

2990 HOÏE 2S9,220:TAGiPRIKT 'TBIHART"|:TAGOFF >0C 

3000 GRAPHICS PEN 2:GRAPH1CS PAPER 3 >EJ 

3010 HOVE 115,200:TAfl:PR[HT "Routines Conpleientaires"; >VH 
:TASOFF 

3040 LOCATE 9,24iPRlNT "D. Vasiljevie pour CPC" >IC 

3050 FOR 1=0 TO 99;S0UND 1,990-1011,5, 12:NECT i >N71 

3060 HODE 2:PEN i >U 

3070 BETORN >FD 

3520 'PERSPECTIVE CAVALIERE >TC 

3530 CLSiLOCATE 20,2:PRINT *D - liage couchée a droite' >HÏ 
3540 LOCATE 20,3:PRIHT "G - liage couchée a gauche >DQ 

3550 IF IHKET(G1)=0 THFJ d*= , d , :GÛT0 3580 >HG 

3560 IF INKET(52)=0 THEN dt^gVGOTO 3580 >HL 

3570 GOTO 3550 >NF 

3580 CALL UB03:PRIHT IRKETt:CLS:G8SUB 1890 >IW 

3590 LOCATE 30,2:P8IHT 'LOGIQUE" )AV 

3600 LOCATE 15,3:PRINT "A - AND - OR- >HC 

3610 LOCATE 15,4:PRINT -I - 108 N - NO" >NG 

3820 IF INKET(69)=0 THEN a=U6:G0T0 3860 >GT 

3630 IF 1HKET(34)=0 THEN a=lcB6:GuT0 3660 >G8 

3640 IF INKET(63)=0 THEN a=lAE:GOTO 3660 >GK 

3650 IF INKET(46K>0 THEN 3620 ELSE a=0 >H 

3660 IF AOO THEN POKE l8BF4,a >UH 

3670 CALL IBB03:P8IHT l«KEÏt:CLS:HlSUB 2150:1F dl=" TO >GF 



3680 IF d!='d" THFJ CALL kSCAl ELSE CAIX ASCEF 
3690 IF a<>0 THEN CALL ASBEA ELSE CALL 18BA9 
1 3700 GOSUB 2140:GOT0 1070 



>LF 



VIDEO 



Pour quelques effets visuels de plus. 



Dans cette partie, nous allons continuer à voir des petits «trucs» 

graphiques utilisables dans vos programmes ou qui vous 

donneront des idées pour d'autres utilisations. 

Guy POLI 



II ne faut pas abuser des changements d'encres, des 
encres clignotantes, ça devient vite fatigant, mais 
quand on ne possède pas de logiciel de dessin pour 
faire des présentations ou pas de lecteur de disquettes 
pour charger un écran rapidement, on s'Interroge pour 
trouver des solutions pour égayer l'aspect un peu terne 
de notre affichage graphique en BASIC. Alors voyons 
ensemble ce que l'on peut faire. 



PROGRAMME 1 : AFFICHAGE 
CARACTERES GEANTS 

• Ce programme est fait par packs Individuels, chaque 
partie entre deux REM ou ' fonctionnant Individuellement. 
Cela vous permettra de saisir uniquement un titre qui vous 
intéresse, Essayez ceux qui Inscrivent Attack, Xavier ou 
Cobra, vous verrez que ce n'est pas ma! du tout. Si vous 
voulez changer le titre, intervenez sur la variable titre S ; 
en REM est Indiqué le nombre de caractères maximum 
qui passe sur une ligne dans le style choisi. 

• Le truc : on Inscrit le titre en caractères BASIC dans le 
coin de l'écran, avec un stylo à la couleur du fond gra- 
phique, l'affichage est donc Invisible mais bien là I En- 
suite, on balaie toute la surface de ce titre en testant 
avec la fonction TEST (x,y) s'I! y a ou non un élément ins- 
crit avec ce stylo, si c'est le cas, on se déplace d'un 
certain pas horizontal et vertical pour aller afficher un 
élément plus gros (carré, demi-carré ou n'Importe quel 
autre symbole graphique). Tous les effets sont permis. Si 
vous le désirez, vous pouvez mettre tous les stylos à la 
couleur du fond pour ne pas voir l'exécution. Pour ceux 
qui auraient iu l'article précédent sur le XOR graphique, 
remarquez que c'est le truc employé en ligne 1 300, deux 
titres sont inscrits l'un sur l'autre avec un léger décalage, 
puis la couleur résultante est modifiée à la fin de l'affi- 
chage par INK 3,15. A vous de trouver encore d'autres 
variantes... 
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CARACTERES FAKTASSIE 
POUR PRESENTAT! OHS 



190 'inmiuiiinm»! 

200 ' 

210 'hauteur i 2. 13 caractères iaxi 

220 ' 

230 SÏHBDL 255,224,224,224 

240 DEFI HT a-z 

250 MODE 1:TAG:IHK i,C:!NK 2 



>RD 
>BE 



:IHK 3,7:INK 0,0;BORDER >YI 



260 cr-kTITREI^AHSTRAD* 

270 NC=LEN(tItre*):HP-HC«B 

280 HC=(639-HC*48)/2 

200 H0VE Î,399:GRAPHICS PEN hPRINT T1TRE*;:PEN 2 

300 rhc=hc:htc=l:Vc=2ie:VtC=398 

310 FOR M TO 8:F0R TT=1 TO HP 

320 cr=cr+l:IF cr>3 THEH cr=l 

330 IF TEST(HTC,wTC)=l THEH HQVE HC,vC:GRAPHlCS PEN c 

:PRIHT CHR$(255); 



340 hc=hc*6:htc=htc+2 




NT 


350 NEIT:VC=VC-6:VTC=VTC-2:hte=l:hc=rhc:IŒn 




>TT 


360 HINDOU 42,1, 40,1, 1:PAPER t2,0:CLS I2:]HK 1, 


5 


>PI 


370 F08 TEOTM T0 8000:101 




>»Q 


300 ' 




>T> 


390 'hauteur i 4. 10 caractères aaii 




)IC 


400 ' 




>IE 


410 SYHBGL 255,128,120,120 


>UJ 


420 DEFIHT a-z 


>»C 


430 MODE 0:T4G:INK 1,1S:INK 2,10:IKK 3,6:INK 4,0:INK 


MB 


0:MDB1 




440 cr=l:TITBEt="P»C-IIA»" 


>VJ 


450 NC»LBI(titre!):KP=PrciO 




>IH 



\ 460 HC=(639-HCi54]/2 )|B 

470 HOÏE 1,399:GMP»1CS PHI 4:P8IHT TITREt ; :GBAPH1CS PE >EI 
H 1 

480 rhc=hc:htc=l:ïc=232:ïtC=398 >BD 

490 FOB T=l TO 8:F0» TT=1 TO HP >IE 

, 500 cr=c»l:IF cr>3 THEH cr=l >(£ 

\ 510 IF TESTlHTC,vTC)=4 THE» HQVE HC,vC:St*PHICS PE» ci >IL 

:FIIIITCH»'255)j 

520 hc=hct8:htc=htc*4 > ÛB 

530 HOT:ÏC=ÏC-8:ÏTC=ÏTC-2:htc=I:hc=rhc:HErT >TÏ 

540 UIHDOU 12,1, 40,1, 1:PAPER I2,0:CLS 12 )FF 

550 FOB TEHP0=1 TO 8000:HEIT >BQ 



560 ' 



>TB 



m 



570 'hauteur i 8. 10 caract. taxi 
580 ' )TD 

590 SÏKBOL 255,192,192,192,192,192,192,192,192 >HE 

, 600 DEFINI a-z iK 

610 HODE D:T*G:IHK l.TsIUC 2,13:IKK 3,U;IHK 4,0:IHK 0, >1D 
0: BORDEE 

620 or=I:TITBE«="TIT*HlC" >ÏC 

630 »C=LEH(titre»):H>=HC«8 
640 HC=(639-HCI64)/2 
850 HOÏE 1,399:GIAPMCS PEH 4:PBIHT Tl TRE* i : SBAPH I CS PE >Ë* 
Il 1 

660 rhc=hc:htc=l:ïc=232:ïtC=39B >BD 

670 F0« T=l TO 8:F0B TT=l TO HP >IB 

680 cr=cMl:IF cr>3 THEH cr=I >IF 

690 IF TEST(HTC,ïTCI=4 THEH MOUE HC,iC:GBAPMCS PEU cr >MI 
:PÏINT CHH(255>| 
700 hc=hc+8:htc=htc+4 

710HEn:ÏC.ÏO8:ÏTC=ÏTC-2:ntc-l:hc=rhc:HEn 
720 HIHDGV 12,1, 40,1, 1:PAPEH I2,0:CLS 12 
730 FOB teipo'l TD 8000:HEIT >Ug 



>UK 



740 ' 



>TB 



m. 



750 'lettres géantes 10 carac. iaii 
760 ' >TD 

770 DEFIHT a-z m 

780 HODE 1:T»G:IHK 1,24:IHK 2,15:IHK 3,0:11k 0,0:BOBDEB >2E 


\ 790 cr=l:TITSEt="INVASION!" 
800HC=LEH(titret):HP=HCi8 
S 810 HC=(639-HCi64)/2 >uj| 

V 820 HOÏE 1,399:G8APH1CS PEH 3:PRIHT TITÏE1::GIIAPHICS PE >ET 
N 1 

830 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >AG 

840 FOB T=l TO 8:F08 TT=1 TD HP > M 

850 cr=cr*l:IF cr>2 THEH cr=l >XD 

> 860 IF cr=2 THEH nui=133 ELSE nùi=219 >DK 

, 870 IF TEST<HTC,vTC>=3 THEH HOÏE HC,vC:GlAPHICS PEH cr >0Z 
:P8IHI CHBKnuiliiHOÏEB -16,-I6:PB1HT CHBIIn™);:HOÏEE 
0,16 

\ 880 hc=hc+8:htc=htc+2 

890 HOT:ÏC=ÏC-32:ÏTC=ÏTC-2:htc=i:hc=rhc:HFJT 

900 HINDOU 12,1, 40,1, 1:PAPEE I2,0:CLS 12 >FF 

910 FOI teapo=l TO 8000:HEIT >UQ 

m ' m 

930 'lettres géantes 5 carac. eaii >TC 



>B* 



940 ' avec notes de wslque >n) 

950 ' >TÎ 

960 DEFIHT a-z >rj) 

970 HODE l-.TAtSW 1,24:1»: 2,25:IHK 3,0iIHK 0,0:!OIDE8 >ZC 



>TA 



>0I 



, 980 crshTIIBEts-HUSIC" 
990HC=LEHItltrell:HP=HC18 
1000 HC=(639-HC«128)/2 

1010 HOÏE I,399:SMPHICS PEH 3:881117 TITEE);:PEH 2 
1020 rhe=hc:htc=l:ïc=300:ïtC=39B >BA 

1030 FOI T=I ID 8:F0I TT"1 TO HP >m 

1040 cr=cr*l:lF cr>2 THEH cr=l >IA 

1050 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEH HOÏE BC,vC:6BAPHICS PEH c )PE 
r:P81HT CHBt(237)i:H0ÏEB -16,-16:P8IHT CH1X237) ; :1H]VEI 



1060 hc=hc+16:*te=htc+2 
1070HEn:ÏC=ÏC-32:ÏTC=ÏTC-2:litc=l:Iic=rlic:HEIT 
1080 FOB teipo=l TO 8000:HECT 
1090 ' 

1100 'lettres géantes 10 caract. laii 
1 1110 ' effet rt'Mbre 

1120 DEFIHT a-z 



>BH 



>TJ 
JÏI 

m 

>K 
>Œ 
)IF 
>CB 

1130 HODE 1:T*G: IHK 1,24:IHK 2,6:1HK 3,0:IHK 0,0 >PK 

1140 cr=l:TITlEt="»TT*a;!" >H 

1150 HC=LEN(tltrel):HP=NC18 >jj| 

1160 TST=0:HC=(639-HC464)/2 >yj 

1170 HOÏE 1,399:SIAPHICS PEH 3:PIIHT TITBE)::GI»PHICS P >FI 
EH 1 

1180 rhc=hc:htc=l:ïc=300:ïtC=398 
1190 FOE T=l TO 6:F08 TT=1 TO HP 
1200 IF TESTIHTC,ïTCI=3 THEH HOÏE HC,vC:PIIHT CHBI133 >HE 
) ; :HD»EÏ -16,-16:PBIHT CHBX133) ; :nDVER 0,16 
1210 hc=hc+8:htc=htc+2 >KH 

1220 HEIT:ÏC=ÏC-32:ÏTC=ÏTC-2:htc.l:nc=rlic:l(Eirr >1K 

1230 IF TST=1 THEH 1250 >gj| 

1240 HC=BHCt4:llHC=HC:HTC=l:VC=296:WTC=3SB:GlUU=HICS PEH >AJ 
2:TST=1:G0T0 119D 

1250 FOB teipo=l TO 8000:HEIT >jj 
S 1260 ■ 

1270 ' lettres géantes 10 caract. nil 

1280 ' avec effet d'oibre et relief >yd 

1290' >TE 

13O0T»C0FF:PBIHTCI0»(23);CHH(ll >CB 

1310 DEFIHT a-: >cc 

1320 HODE 1:T«E:IK 1,24:1»; 2,6|IHK 3,0:IHK 0,0:B080E« >Z» 



>ra 



1330 cr^TITHES^XAÏlEE" 
1340 HC=LEH(tltrel):HP=HCi8 
1350 TST=0:HC=(639-HCf64>/2 >ïj 

1360 HOÏE 1,399:GIAFHIC8 PEH 3:P1IHT TITK»::SttPHlCS P >FT 
EH 1 
,1370 rhc=hc:htc=l:ïc=300:ïtc=398 
1380 FOI M TO 8:F01 TT=1 TO HP 
1390 IF TEST(HTC,.TC1=3 THEH HOÏE HC,»C:PBIHT CHMI133 >HQ 
Ii:HOÏEI -16,-16:PBIHT 0011(1331; :HOVFJ 0,16 
1400 hc=hc+8:htc=htc+2 >nj) 

1410 HOT:ÏC=ÏC-32:ÏTC=m-2:htc=l:ta=rhc:HEIT >UH 



>ÏL 



>BJ 



1420 IF TST=1 THFJ 1440 >QQ 

1430 HC=RHC+4:RHC=HC:HTC=1:VC=296:VTC=398:GRAPHICS PEN >AL 

2:TS7=1:G0T0 1380 

1440 UIHDOU #2,i,40 t i,liPAPER I2,0;CLS 12:: INK 3,15 >RB 

1450 FOR teipo=l TD 8000;NEXT >XL 

1460 TAGOFF:PRINT CHR*(231 ;CHR*(0) >CH 

. 1470 ' >ÏE 

1460 'lettres géantes 5 caraet.iaii >ÏF 

1490 ' effet ietallique >YG 

1500 DEF1NT a-z >CD 

1510 MODE 1:TAG:IHK i.lllJNK 2,1:INK 3,0: INK 0,0:BORDER >ZG 


1520 NUn^Oicr^îTITREM'COBRA'' >BU 

■ 1530 NC=LEN( titre*) :NP=NC*8 >XK 

* 1540 TST=0:HC=(639-NCM28]/2 >UC 

1550 HOVE 1,399; GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRES; :GRAPH1CS P >FZ 

EN 1 

1560 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >BK 

1570 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP >YI 

1560 IF TËST(HTC,i/TC)=3 THFJJ HOVE HC,wC:PRINT CHR*<NUH >NB 

);:HOVER -16,-16:PRINT CHRJ(NUH); :HOVER 0,16 
•-1590 hc=hc+16:htc=htc+2 >ÎT 

1600 IOT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhe:NECT >VA 

1610 IF TST-1 THFJ 1630 >QT 

-1620 HC=RHC:RHC=HC:MÏM:VC=300:VTC=398:GEAPH1CS PEN 2, >«P 

1:TST=1:HUH=222:G0TD 1570 

1630 FOR TEHP0=1 TO 8000:NEn >XL 

\ 1640 ' >ÏD 

1650 'lettres géantes 5 caract. i3ii 
i 1660 ' loirure 

1670 SYHBOL 252,128,64,128,64 

1680 SYHBOL 253,64,32,64,32 

1690 SYHBOL 254,0,0,0,0,126,64,128,64 

1700 SYHBOL 255,0,0,0,0,64,32,64,32 

1710 DEF1NT a-z 
, 1720 HODE 0:TAG:1NK 1,24,6:INK 2,6,24:SPEED INK 10,10:1 

NK 5,0:[NKO,0:BÛRDER 

1730 NUH=252:cr=l:TlTREt= ,, GL0Ur 
. 1740 NC=LEN(tltrei):NP=NC»8 >ÏN 

1750 TST=0:HC=(639-NC*128)/2 >UF 

1760 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 5:PR1NT TITRES; iGEAPHICS P >FE 

EN 1 

1770 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >BN 

1760 FOR M TO 8:F0R TT=I TO HP >YA 

1790 IF TEST(HTC,vTC)=5 THEN HOVE HC,vC:PRINT CHRtINUH >NE 

);:HOVER -32,-16:PRINT CHR*(NUH);:HOVER 0,16 

1600 Hc=hc+16:htc=htct4 >TN 

1810 N£n:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:he=rhc;NEXT >VD 

1B20 IF TST=3 THEN 1870 
. 1830 ON TST+1 GOSUB 1640,1850,1860 

1840 HC=RHC*2:RHC=HC:HTC=1:VC=300:VTC=398:GRAPHICS PEN 

2,l:TST=TST+l:NUh'=253:G0T0 1780 

1850 HC=RHC-2:RHC=HC;HTC=1:VC=300:VTC=398:GRAPHICS PEN 

2, 1îTST=TST+1 :HUM=254:G0TO 1780 
». 1860 HC=JWC»2:MK=HC:HTC=i:VC=300:VTC=39B:GRAPHlCS PEN >ÏF 

1,1:TST=TST+1:NUH=255:G0TQ 1780 

1870 FOR TEhTO=l TO 80O0:NEXT >ÏT 



>YE 



>W2 



>CG 



>CD 



>QE 
>AU 



>XG 




PROGRAMME 2 

• Ici nous reproduisons un effet assez, connu d'Impres- 
sion de déplacement par rotation des couleurs. Des carrés 
sont affichés tout- au tour de l'écran (Invisibles au dé- 
part, car les stylos sont mis à la couleur du fond) en em- ■ 
ployant tous les stylos puis on donne les couleurs dési- 
rées à chaque stylo (lignes 400 - 410) enfin lignes 420 - 
480 on fait prendre à chaque stylo la couleur du suivant, 
Utile pour égayer un menu de sélection un peu tristou- 
net. Une fois de plus, c'est le principe qui est à retenir. 
Vous pouvez trouver beaucoup d'autres applications. 



SHmHHHIÏlIlIlliliHI 

* POLi GUY 20/12/87 
> 

* HQUVEHEHT DE COULEURS 
■ 

i Prograue 2 



"" 



180 



200 DEFI NT a-z 

210 HODE 0:INK 0,0:B0RDER 

220 TAG 

230 DM coul(15):DM sty<15> 

.240 FOR a=l TO 15::!NK a,0:NFJT 

. 250 a*=CHR*(133):sty]o=l 

■. 260 KQVE 16,400 

-270 FOR i=l T0 40:HOVER -16,0 

280 stylo=styloH;lF stylo>i5 THEN stylo=l 

290 GRAPHICS PEN styla:PR!NT a*;:N£XÎ 

300 FOR i=l T0 23:H0VER -32,-16 

310 stylo=sty!o+l:IF stylûMS THEN styîo=l 
. 320 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a*;:NEXT 

330 HOVER 16,-16 

340 FOR i=l T0 40:HOVER -48,0 

350 stylo=styiotl:IF stylo>15 THEN sty!o=l 

360 GRAPHICS PEN stylo, 1:PRINT a*;:NEXT 

370 FOR i=l TO 23:H0VER -32,16 

380 stylo=stylo+l:IF stylo>15 THEN stylo=l 

390 GRAPHICS PEN styio:PRINT at;:NEXT 

400 FOR a=l TO 15:READ v:cou!(a)=v:INK a,v:NEXT 

410 DATA 1,24,6,20,15,7,12,4,25,2,6,22,16,4,26 

420 v=l 

430 FDR a=l T0 15 

440 INK a,cûul(v):v=v+l 

450 IF v>15 THEN v=l 

460 NEH 

470 v=v+l:lF v>15 THEN v=l 

460 GOTO 430 



>RB 
>RC 
>RD 

■ >RE 
>RF 
>RG 
>RH 
>RJ 

1 >RX 
>TA 
>W 
>UU 
>TC 
>UZ 
>YJ 
>TJ 
>UF 

I >«J 
>NU 

. >HV 



\>EA 



>TJ 

\ m 



>UA 

>ZF 



PROGRAMME 3 

• Ce programme permet d'afficher un texte à l'écran 
en simulant la frappe d'une machine à écrire. Le petit 
truc ici est le choix aléatoire d'une durée d'attente (li- 
gnes 430 à 450) qui permet de ne pas obtenir un effet 
trop «mécanique". Par contre, pour obtenir un effet té- 
lex, passez le tempo à 10 et remplacez la ligne 430 par 
430 DUREE = 3. Si vous vouiez afficher moins de lignes ou 
d'autres lignes, revoyez les lignes 330 à 380, ce sont les 
tests portant sur la variable ligne qui affectent des cou- 
leurs différentes, des descentes verticales plus importan- 
tes ou simulent des déplacements plus grands de la feuille 
Cligne 340). Tout cela ne devrait pas vous poser de pro- 
blèmes. 



100 'ï*i*ifii*«ttmi»**ii**«*tt 

110 '* 

120 '* POLI GUY 23/12/87 

130 '* 

140 'f MACHINE A ECRIRE 

150 '* OU TELEX 

160 'i 

170 '« Pragrame 3 

180 '• 

190 'ïfmitiffttimiiifitttiiffi 



210 'Pour simulation telei : baisser la 

220 ' valeur de teipo (O10) 

230 teipo^24 

240 H0DE 1;IHK 0,0:INK 2,15:INK 1,13: IHK 3,G:B0HDE 

■=lîyi=2 

250 btm^ETAT-HAJOR - 23 SEPTEMBRE 1944- 

260 b*[2)-" La guerre est loin d'être finie... 1 

270 b*(3)-" Nous espérons pouvoir coipter sur 1 

280 bt(4)=" vous pour une nouvelle ■ission" 

290 b*(5)=" nous pensons tous que vous avez * 

300 b*(6!=" la véritable étoffe d'un héros !" 

310 bi(7)=- S'IL EH EST AINSI, ■ 

320 htI8)=" ALORS BONNE CHANCE !' 

330 F0H iigne=l TO 8 

340 IF ligne=2 OR ligne=7 THEN yi=yi+l:F0R 5=1 TO 148:N >VF 

EÎT:S0UND 1,3000,50, 10,, ,20 ELSE 360 

350 IF SQ(1)=4 THEN 360 ELSE 350 >XP 

360 IF ligne=8 THEN yi=yii >yrj 

370 IF llgne=l THEN PEN 2:GOT0 390 >AG 

380 IF ligne>6 THEN PEN 3 ELSE PEN 1 >BT 

390 FOR tt=l T0 LBKbM ligne)) >YG 

400 L0CATE «,yi:PRINT HID*(bJ(ligne),tt,l):itt=xi+l >YQ 

410 IF r1Iu*<bitligne) p tt,l)=' ■ THEN 450 >FT 

420 SOUND 7, 0,2,11, ,,31 >rji 

430 duree=C]NT(RNDï7) >M 

440 FOR t=l TO durée* teipoîNEIT >AK 

450 NEÏT >EE 

460 xi=l:yi-yi+3 >Hg 

470 NEXT >m 




PROGRAMME 4 

• Le BASIC est évidemment beaucoup moins rapide que 
l'assembleur pour traiter du graphisme, mais on peut 
quand même se débrouiller pour trouver des effets con- 
venables. Ici, on va faire disparaître un écran d'une 
manière plus originale qu'un simple CLS. Le truc : l'utili- 
sation des fenêtres graphiques, on augmente leurs limi- 
tes, puis on pratique un CLS sélectif de ces fenêtres à 
chaque fols. Je vous propose quelques exemples, tou- 
jours complets de titre à titre pour ceux qui ne voudraient 
saisir qu'un seul effet. Essayez le deuxième, une petite 
fantaisie pour aussi peu de lignes de programmation, c'est 
à prendre ! 



100 'miiim.HmHiHii.H.H 
110 'i 

120 '* POLI GUY 23/2/87 



>HX 


140 '« SUPPRESSION ECRAN 




150 '» PAR FENETRES 


>KG 


160 'l 


>CC 


170 '* Prograue 4 


>EF 


180 '< i 


>ZQ 


190 ' n*f mimimt* titf*t ttm 


>BA 


200 ' 


>ZJ 


210 IHK 0,0:BORDES 


>LD 


220 ' 


>HD 


230 'Vidage écran en diagonale 



240 ' 

250 B0DE hDEFIHT >-y:PEH 1 

260 F0B 1=1 T0 40:FD« H T0 25:10C»TE i,y:PP.lNT ' 

EXT:HEXT 

270 PAPES I1,0:F0B i=l T0 25:UIHD0W 11,1, 1415, I,ï: 

1:HEÏÏ 

280 ' 

290 'ou partant du centre 

300 ' 

310 HD0E 1:DEFIHT i-y.m 1 

320 FOB 1=1 T0 4O;F0« y=l T0 25:LOCATE >,r:Pim " 

EUTiNEn 

330 PAPEE tl,0:FOR 1=1 T0 12:»1HD0» 11,13-1,29*1,1 

44|:CLS IlsHBtl 

340 ■ 

350 'ou allant vers le centre 



360 ' 

370H0DE 1:DEF1HT Ky:PEH 1 

380 FQ8 ï=l T0 4O;F0R y=i TO 25:L0CATE x 
EXT:NEXT 

390 FOR i=l TQ 4;PAPER li,0:NEXÎ 
400 FOR ï=i TD 12 
410 UIHDOU il, i, 40,1, x 
420 «1ND0W 12,1,40,25-1,25 
-. 430 UINDOU I3,1,Ï,1,2S 
440 W1ND0U i4,40-X,4O,l,25 
450 FOR Y=l TO 4:CLS IY:NEXT 
460 NEXT 
470 ' 

480 'vers le centre venant des coins 
490 ' 

500 MODE 1:DEFIHT x-y:PEN 1 

B10 FOR i=l TO 40:FOR y=l TO 25 : LÛCATE x,y:PRiNT ' 
EXT: NEXT 

520 PAPER il,0:FOR i=l TO 12 
530 UIHDOU 11,1,1*7,1,1 
540 UINDOU I2,32-ï,40,1 ( i 
550 W1ND0W i3,l,n7,25-i,25 
560 VINDDU 14, 32-1, 40,25-1,25 
570 FOR T=l TO 4:CLS iï:HEn 
580 NEXT 



ilNT "a ïï ;:N >KW 



PROGRAMME 5 



• Des trucs toujours ! Pour ces quelques effets, on inter- 
vient directement sur quelques-uns des registres internes 
ayant rapport au CRT 6845 qui contrôle la vidéo. La pro- 
cédure est toujours la même ; après OuT & BCOO, on donne 
le numéro du registre et après OUT & BDOO, la valeur à 
entrer. 

• Avantages : la plupart de ces effets sont improgram- 
mables autrement. L'effet pour afficher ou supprimer des 

écrans de présentation est vraiment original . 

• Inconvénients sauvegardez toujours vos programmes 
avant de les lancer, une erreur dans certains paramè- 
tres peut être fatale. Seule la réinitialisation sera possi- 
ble. Remarquez qu'après les diverses modifications, on 
rétablit la valeur normale, 

• Remarque : à la ligne 250, après avoir mis le registre 1 
à 0, on ne peut plus rien voir à l'écran, mais l'on conti- 
nue bien sûr à programmer, on compose son écran, on 
peut charger un écran venantd'unsupportdisque, bande 
etc. Seul le rétablissement des valeurs correctes rendra 
à nouveau l'affichage visible. Dans notre exemple, nous 
composons un écran avec des lettres diverses pour mon- 
trer l'effet. Il faut donc quelques secondes d'attente, si 
vraiment plus rien nese passe, c'est que vous avez commis 
une erreur. Réinitialisez, reprenez votre programme pré- 
alablement sauvegardé et vérlflez-le, 



• Voici l'explication des quelques registres intéressants, 
tenez compte du nombre de caractères pour une utili- 
sation en mode 0. 

Registre 1 = Nombre de caractères affichés en largeur. 
Registre 6 = Nombre de caractères affichés en hauteur. 
Registre 5 = Synchronisation verticale. 
Registre 2 = Synchro horizontale. 
Registre 7 = Synchro verticale. 



10 'ilHHïlHïHIIHHIIMHHH 

20 U > 

30 >« POLI GUY 12/11/87 i 

40 '« * 

50 '* EFFETS VIDEO t 

60 ■« * 

70 '* Prograiie 5 • 

80 '# * 

90 '*«I<**t*f!!«Ilt"*tl*lt1*«>t-t>t 

100 ' 
\ 110 DEF1NT a-z 

120 HODE lilfflC 0,0:BORDER 0: 1 NK 1 , 25 : PEN 1 



>U_ 



, 140 'Effacement écran style Beach Head 


>RF 


150 ' 


>RG 


160 FOR ï=l TO 40:FOR yM TO 25:L0CATE x,y:PRINT CHRt(« >VU 


+64);:NEXT:NEXT 




170 FOR teipo=l TO 200:NEXT 


>VH 


180 FOR x=40 TD 1 STEP-1 


>ÛE 


- 190 OUT tBCOO,l:0UT fcBD00,x 


>VQ 


200 FOR twpo=l TO i20:NEXT:NEXT 


m 


.210 CLSrOUT UCÛ0,1:ÛUT J-BD00,40 


>Z2 



, 230 'Affichage de la aene tanière >RF 

240 ' >RG 

250 OUT taCOO.lîOUT iBDOO.O >UC 
260 FDR i=l T0 40:F0R y=l TQ 25:L0CATE x,y:PRINT CHRïd >VÏ 
+64);:NEXT;NFJIT 

270 FOR ï=l T0 40 >DK 

,280 OUT &BC00,1:0UT &BD00,x >Vfl 

\ 290 FOR teepo^l TO 120:NEXT:NEXT >BH 

,300 ' >RD 

, 310 FOR te»po=l T0 3000:NEXT >WD 

. 320 ' >RF 

■ 330 'Affichage écran style volet >RG 

340 ' >RH 

. 350 OUT iBCOO,6:0UT fcBDOO.OMNK 1,0 >BZ 

,360 FOR ï=i T0 40:FDR y=l TD 25:L0CATE x,y:PRINT CJfflKi >VW 

♦64);:NEÏT:NEXT 

370 1NK 1,25 >VC 

380 FDR i=l T0 25 >EE 

390 0UÎ (cBC00,6:0UT tBDOO,* >VÏ 

400 FOR teipo=l TO i60:NEXT:NEXT >BE 

S 4i0 ' >RF 

420 'et effacement style votet >RG 



440 FOR te« P o=t T0 3000:NEXT 
450 FDR x=25 T0 STEP -1 



\ 460 DUT tBCO0,6:0UT fcBDOO.x 
v 470 FOR teipo=l TD 160:NEXT:NEXT 
,400 CLSîOUT fcBC0O,6:0UT !,BDOO,25 
l 490 ' 
500 'Effet de collision 



>BF 
>HG 



510 ' 

.520 FOR i=l TO 4O:F0R y=l TO 25:LÛCATE x,y:a=iClNT(RND* >«Y 
2)+l):PRINT CHRt(a«65);:NEXT:NEXT 

530 FOR teipo=l TO 200:NEXT >VH 
540 ENV 1,1,0, 10,5, -1,5,5, -1,3:S0UND 7,2300,50,15,1, , 15 >iffl 

550 FOR n=I TO 9 >XA 

\560 FOR i=20 TO 1 , STEP -2 >QH 

- 570 DUT fcBCOO,5:0UT IBDOO.x )VI 

\ 580 NEXT;HEXT >CA 

590 DUT &BC00,5:ÛUT iBDOO,0 >UP 

GOO FOR te«po=l TO 300Û:NEXT >UF 

610 ' m 

620 'scroll, horiz. rapide avec border >SJ 

630 ' >RK 

640 FOR »=1 TQ 4O:F0R y=l TO 25:L0CATE x,y:PRINT CHRtfx m 

+64);:NEXT:NEXT 

650 FOR nbre^l TO 5 >HG 

660 FOR x=4G TO 1 STEP -1 >EH 

670 OUT iBCO0,2:0UT tBDOO.x >W 

680 FOR teipo=l TO 2:NEXT >[fL 

690 NEXT:N£XT > cc 

700 OUT (,BCOO,2:0UT fcBDOO,46 )VJJ 

710 CLS >uc 

™ ' >RK 

730 'Effet de panne écran >TA 

^740 ' >TB 

,750 FOR i=l TO 40:FQR y=l TO 25:L0CATE *,y:PBIMT CHR$(x >VZ 
*64>;:NEÏÏ:KEXT 

760 FOR nbre=l TO 25 >NB 

770 FOR x=30 TO STEP -1 >RB 

780 OUT tBC00,7:0UT fcBDOO,x >VC 

790 NEXT:NEXT >CD 

BOO OUT !(BCOO,7:0UT 16000,30 >VH 



PROGRAMME 6 

• Démo d'application d'un effet visuel en jouant sur la 
vitesse de cligoptement des encres. C'est un petit pro- 
gramme qui démontre assez bien les possibilités d'un tel 
effet.. Une fois tous les éléments affichés à l'écran, on 
obtient des effets de vitesse, le fout avec un minimum 
de programmation pulsqu'i! suffit de varier les paramè- 
tres de la commande SPEED INK. Remarquez que la moto 
(si, si, c'est une moto I) traverse la ligne médiane de la 
route sans l'altérer. C'est encore une utilisation du XOR 
graphique vu dans un précédent article. Il nous a suffi 
de mettre les stylos correspondant aux couleurs résultan- 
tes entre la moto et la ligne médiane (inscrite elle avec 
deux stylos) à la couleur de la moto. 




• Voilà, j'espère qu'au travers de ces programmes sim- 
ples et largement commentés, les débutants auront appris 
quelque chose et que tout cela les Incitera à utiliser leur 
Amstrad autrement qu'en testant le dernier PAC-MAN. 
Quant aux autres, qu'ils fassent part de leurs trouvailles 
par le truchement de leur revue préférée. Je crois per- 
sonnellement que c'est cette communication qui con- 
tribue à son succès. 
En attendant, à vos claviers." . 



<iti**mttmit**tim>tt[ 



POLI GUY 27/12/87 



ï EFFET VIDEO PAR SPEED INK 
t + DEPLACEMENT PAR XOR 



Prof raue 6 



210 'Quelques variables 
220 ' 

230 'car=chrï a afficher 
240 'un et deux = nuiero de stylo 
250 'decv = décalage vertical 
260 'dec = décalage horizontal 
270 'vx-vy = coord. i et y pour décor 
280 'x-y = coord. n et y pour îoto 
290 'teipo = pour temporisations 
300 'note = fréquence de la note 
310 't=valeur du bruit et du speed ink 
320 'nb = noibre d'eleients graphiques 
330 'nf = affiches un noibre de fois 
340 ' 

350 H0DE 
360 ' 

370 'XOR pour deplac. de la loto 
380 ' 

390 PRINT CHR»<23);CHRI(1) 
400 TAG:DEFINT a-z 

410 BORDER 0:INK 0,0:INK 1,24,0:JNK 2,0,24:INK 
7,15:INK 5,15:IHK 9,0,24:INK 10,24,0: INK 11,1: 
,26: INK 14 t 26,6:SPEED INK 50,50 



>BK 

>TA 



4, 15: INK >DD 
INK 13,6 



420 VINDuV il,l,2Û,l,6:PAPER ll,ll:CLS 11 



440 'Caractères redéfinis pour traits 
450 'plus ou loins larges et lato 



» : 


>TA 


470 SÏHJOL 255,0,0,0,32 


>«u 


480 SYMBOL 254,0,0,0,48 


>«B 


490 SYMBOL 253,0,0,0,56 


>«A 


500 SYMBOL 252,0,0,0,60 


>»( 


510 SYHBOL 251,0,0,0,62 


>an 


520 SYMBOL 250,0,0,0,63 


>o» 


530 SYMBOL 249,0,0,0,127 


>RU 


540 SYMBOL 246,0,0,0,255 


m 


550 SÏHBOL 247,1,1,1,1,1,1,1,1 


)IK 


560 SYMBOL 246,24,24,60,60,126,189,255,60 


>GH 


570 SYMBOL 245,60,90,90,90,60,24,24,24 


m 


580 ■ 


>ro 


590 'Valeurs départ, décalages et encre 


>TE 


600 ' et de caractère de chaque dessin 


>RG 



620 decv=2:vy=308 >HF 

630 car=25S:vi=308:dec=32;un=l:deui=2:GOSUB 1230 MIB 

640 car"248:vi=270:dec=34™=13:deu<=14:G0SUB 1230 >WP 

- 650 vi=346:dec=30:un=13:deui=14:GOSUB 1230 >LP 

. 660 decv4:car=247:vi=218:vy=318:dec=37:un=l:deur=2:G0S >MO 
BB 1230 

670 csr=247:vi=364:vy=318idec=27:un=l:deui=2:G0SUB 1230 >CG 

■ 660 ■ >TÎ 

690 'La loto voyage de droite a gauche >TF 

700 'On l'affiche puis on l'efface >BH 

710 'en la réaffichant à la me place >RJ 

720 ' >RK 

730 GRAPHICS PEU 5 >MY 

740 FOR 1=400 10 200 STEP -B:H0VE I,150:PR1NT CHJH(245) >PF 
;:H0VER -32,16:PRINT CHSJI246); 

v 750 SOUND 1,2000,15,11, ,,31:S0UHD 1,3000,5, 11, ,,31:S0UN >VC 
D 1,2000,15, 11, ,,31 

760 FOI teipo=l TO 200:HETT >ffi 

770 MDÏE i,150:PRINT CHR1(245);:H0VER -32,16:PBINT CHRS >GK 
1246); 

780 NETT >FA 



790 ' 



810 



puis de gauche a droite 
■eie procédure 



>TG 
>RJ 
>RK 
>TA 



830 FOU 1=200 TO 330 STEP 8:rUM i,150:PEIKT aiHK245)j >ND 

:HOVEE -32, 16:PBIHT CHRK246): 

840 FOI teipo'l TO 200:NETÎ >W 

850 SOUND 1, 2000,15,11, ,,31:S0UND 1, 3000,5,11, ,,31:S0UN >VD 

D 1,2000,15,11, ,,31 

860 KOVE I,150:P81NT CHE»<245) ;:H0ÏES -32,16:PR1HT CHBS >GK 

(2461; 

870 MOT >FA 



890 'On affiche u 



! Hto 



>TG 
>TH 



910 HOVE 330, ISOrPRIMT CHtl(2451 ;:MDYEH -32, 16:PSIHT CH >JI 
«[246)1 

920 ' >TB 

930 'Augientation vitesse clignoteaent >TC 

940 'Son plus aigu, iipression vitesse >TD 

x 950 ' >TE 

960 note=25O0 >NG 

970 FOR t=31 TO 3 STEP -1 >RD 

980 FOR fois=l TO 5 >MZ 

990 SOUND l,note,5,U,,,t:SPEED INK t,t >GH 

1000 note=note-15:IF note<400 THEN oote=400 >HU 

1010 NFJT m 

. 1020 FOR teipo=l TO (2510-note)/10:NFJT >GF 

1030 NEIT >KF 

1040 FOR teipo=l TO 50:SOUND 1, note, 5,11, ,,t:NEXT >UZ 

» 1050 ' >II 

\1060 'On efface la loto >ÎK 

1070 ' >YA 
■ 1080 MOÏE 330,150:PRINT CHBX2451 ; :B0ÏEH -32, 16:P81HT C >KR 
HRtl 246)1 

-1090 ' >YC 

1100 'La loto disparait a l'horizon >XE 

. 1110 '(affiche-efface par 1081 >IF 

vll20 ' )IG 

1130 FOR y=150 TO 290 STEP 2 >UZ 
1140 MOVE 330,y:PSINT CHRI(245);:H0VER -32,16:PR[NT CHR >KH 
11246)1 

1150 SOUND l,note,5,il,,,t >lïï 
1160 NOÏE 330,y:P8INT CHRI(245)|:N0ÏER -32,16:PR1NT CHR >U! 
4(246); 

1170 NETT >LA 

1160 PEH 3 >GB 

1190 END >YK 

1200 ' >JJ 

1210 ' Routine de dessin du décor >IG 

^ 1220 ' >TH 

1230 nb=i:nf=6:H0VE vi,vy >«N 

1240 FOR 2=1 TO S >DG 

• 1250 FOR t=l TO nf >LV 

1260 FOR h=l TO nb >LD 

1270 GRAPHICS PEN un,l >JC 

1280 IF un=13 THEN car=248t(INT(YP0S/SO)) >JU 

1290 P8INTCHRI(car)|:«0VER -dec,-decv >G1 

1300 IF car=247 THEN car=32 >ul 

1310 NETT >KG 

1320 IF car=32 THEN car=247 >UP 

1330 FOR h=l TO nb >LB 

1340 GRAPHICS PEN deui,l >TU 

1350 PBINT CH8»tcar);:H0VER -dec,-decv >GT 

1360 IF car=247 THEN car=32 >IIB 

1370 «En )LC 

1380 IF car=32 THEN car=247 >UW 

1390 NETT >LE 

1400 nb=nbtl.5:nf=nf-1.5 >TU 

1410 IF nf<=0 THEN nf=l >BD 

1420 NEIT >KJ 

1430 RETURN >FB 



ARCHITECTURE 

ET COMPOSITION 

DES RSX 



Le CPC d'Amstrad est 

doté d'un langage 

BASIC, écrit par 

Locomotive Software, 

dont on peut dire qu'il 

est encore, plusieurs 

années après son 

lancement, un des 

meilleurs du marché. 

Cela ne l'empêche pas 

de renfermer quelques 

lacunes parfois 

surprenantes. 



Georges SATO 



Heureusement pour nous. Il est 
possible, sans trop de difficul- 
tés, d'apporter des solutions aux 
(rares) faiblesses du langage en lui 
ajoutant des instructions de notre cru 
ou pourquoi pas. en écrivant des ins- 
tructions ou commandes BASIC appe- 
lées à remplacer certaines instructions 
défaillantes. Ces nouvelles Instructions 
portent le doux nom de RSX qui cor- 
respond à Résident System Extensions 
et que nous traduirons par Extensions 
Résidentes du Système. Nous allons 
tenter, à travers plusieurs articles, de 
vous expliquer les principes, exemples 
à l'appui, de l'élaboration d'une RSX 
et de son Implantation en mémoire. 



LA MEMOIRE DU CPC 

• Le CPC, comme tous les mlcro- 
ordlnateurs utilise deux types de mé- 
moires. La première et la moins Impor- 
tante est appelée mémoire morte ou 
ROM. La seconde est la mémoire vive 
ou RAM. 

La rom est appelée mémoire morte 
parce que les Instructions que l'on y 
a placées sont Inamovibles. Elle cons- 
titue en quelque sorte la personnali- 



té du CPC. On y trouve entre autres 
le système d'exploitation (Amsdos) de 
la machine qui gère clavier, écran et 
lecteurs de disquettes ou de casset- 
tes et le langage BASIC. 

La ram est une vaste zone de mé- 
moire disponible dans laquelle on pla- 
ce tout ce qui n'appartient pas à la 
rom, c'est-à-dire pour l'essentiel don- 
nées et programmes. C'est dans cette 
zone que l'on Implantera les RSX. 
La mémoire du CPC est organisée en 
unités de 8 bits, chaque unité corres- 
pondant à une adresse se situant entre 
0000 et &FFFF. Pour des raisons qu'il 
serait superflu de développer Ici, le 
CPC transfère le contenu de la rom 
dans la ram. Cette rom transférée oc- 
cupe alors les emplacements situés 
entre &C000 et &FFFF. Avec un désas- 
sembleur et l'aide d'un ouvrage com- 
me "la Bible du CPC" (Micro Applica- 
tion), on peut retrouver dans cette 
zone les programmes, appelés sou- 
vent routines correspondant aux Ins- 
tructions du BASIC. 

Le modèle des Instructions RSX 
ne diffère guère du modèle des ins- 
tructions BASIC. La grande différence 
étant que les premières seront Implan- 
tées en mémoire haute mais sous 
l'adresse &C000. 




LA STRUCTURE 
D'UNE RSX 

• Si vous survolez cet article et que 
vous observez des codes hexadéci- 
mal* des Instructions de programma- 
tion du microprocesseur Z 80, alors que 
vous ne connaissez pas la program- 
mation par codes, ne vous inquiétez 
pas, nous vous donnerons toutes les 
Indications nécessaires pour que ceci 
puisse être considéré comme une ini- 
tiation à cette programmation qui 
donne de grandes satisfactions. 

Les programmes de nombreuses 
extensions résidentes au BASIC de 
l'Amstrad ont été publiés Ici et là dans 
les revues et dans les livres. Les entrer 
dans son ordinateur et les utiliser, c'est 
bien, mais en comprendre la structure, 
c'est mieux et savoir en créerapporte 
encore plus de satisfactions intellec- 
tuelles. Dans cet article, nous étudie- 
rons la structure d'une RSX et décorti- 
querons l'une de celles qui ont été pu- 
bliées dans la revue, un bon exem- 
ple valant mieux qu'un long discours. 
A ta base d'une RSX, il y a un petit 
programme binaire tel l'un de ceux 
qui dessinent des cercles, des rectan- 
gles, des étoiles ou tout autre motif 
ou bien qui se comportent comme 
des fonctions et vous retournent la va- 
riable de sortie d'un calcul : pgcd, 
racine carrée, etc. Nous vous donne- 
rons par la suite des exemples de ce 



qu'il est possible de faire. Nous ver- 
rons également comment les implan- 
ter au mieux dans la mémoire lorsque 
nous auronsà utiliser régulièrement plu- 
sieurs de ces RSX. 

Mais il est indispensable de bien 
connaître la différence entre un pe- 
tit programme binaire que l'on appelle 
avec un CALL et une RSX que l'on ap- 
pelle comme une Instruction BASIC. 
Disons tout de suite que si vous n'utili- 
sez qu'un seul de ces sous-program- 
mes binaires, la transformation en RSX 
est peu utile et d'autant moins que 
ce sous-programme sera relogeable. 
Le problème est autre si vous employez 
souvent de nombreux programmes 
binaires. 

Dans ce cas, en effet, vous au- 
rez à appeler par des CALL ces nom- 
breux programmes et à vous souve- 
nir des adresses où ils ont été stockés, 
et devrez retaper ces adresses sans 
erreurs. De plus, ces adresses n'auront 
aucun caractère mnémonique qui 
vous permettrait de connaître leur rôle. 
Transformer un programme bi- 
naire en une RSX appelable comme 
une Instruction BASIC, c'est lui adjoin- 
dre un en-fête qui permettra cette 
transformation. Notre RSX sera un nou- 
veau programme binaire constitué de 
l'ancien précédé de l'en-tête le con- 
vertissant en RSX. Cela se trouve dans 
"la Bible du CPC", mais ne craignez 
rien si vous ne la possédez pas, nous 
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vous donnerons Ici fous les éléments 
nécessaires. 

• Nous lisons dans 'la Bible' le pro- 
cessus pour effectuer cette opération : 

- Placer dans le registre HL l'adresse 
d'une table de stockage de A octets 
qui seront utilisés par le système, 

- Placer dans le registre BC l'adresse 
d'une table de commande qui com- 
prend : 

a) l'adresse (absolue) où se situe le 
nom de l'extension 

b) l'adresse (absolue) où se situe le 
début du sous-programme propre- 
ment dit que nous voulons transformer 
en RSX. 

Il est obligatoire de marquer la der- 
nière lettre du nom (pour que le sys- 
tème puisse la reconnaître) en ajou- 
tant au code hexadécimal de la der- 
nière lettre le nombre & 80. Pour Indi- 
quer au système que la séquence est 
close, l'octet suivant doit être mis à 
zéro 

- Intégrer l'extension, c'est-à-dire pré- 
venir le système de son existence, à> 
l'aide d'un petit sous-programme pré- 
vu à cet effet et qui se trouve dans la 
mémoire morte de l'ordinateur, en ap- 
pelant ce sous-programme à l'aide 
d'un CALL à l'adresse & BCD1 . 

Mais comme ceci est bien abs- 
trait, nous allons l'Illustrer par un exem- 
ple en décortiquant la RSX appelée 
BOX décrite par Pascal AURILLARD 
dans le numéro 16 de CPC. Il y est 
Indiqué d'Implanter de l'adresse 40070 



•S 



00, 00, OO, OO, 21, 86, 9C, 01, 94, 9C, CD, Di , BC, C9, 99, 

9C, 42, 4E, D8, 00, DD, 7E, 00, CD, DE, BB, DD, 6E, 06, DD, 

66, 07, DD, 5E, OB, DD, 56, 09, CD, EA, BB, DD, 6E, 02, 02, 

DD, 66, 03, DD, 5E, 08, DD, 56, 09, CD, F6, BB, DD, 6E, 02, 

DD, 66, 03, DD, SE, 04, DD, 56, 05, CD, F6, BB, DD, 5E, 04, 

DD, 56, 05, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, CD, F6, BB, DD, 5E, 00, 

DD, 56, BB, DD, 5E, OB, DD, 56, 09, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, 
CD, F6, BB, C9 



mas/mm.- . 



à l'adresse 40180, c'est-à-dire de & 
9C86 à & 9CF4 les octets suivants en 
codes hexadeclmaux bien sûr. (Voir 
listing 1). 

Pour étudier ce programme, une 
feuille de papier, un crayon et la ta- 
ble des codes de programmation du 
microprocesseur Z 80 qui équipe vo- 
tre ordinateur sont largement suffisants. 
En supposant que vous ayez entré ces 
codes, vous pouvez également utili- 
ser un désassembleur tel que DAMS, 
ZEN etc. Un monlteura été décrit dans 
le numéro 23 de CPC, mais il vous po- 
sera quelques problèmes car II fau- 
dra le reloger {car recouvrant les oc- 
tets de la RSX que nous étudions) et 
que de plus II désassemble mal cer- 
taines séquences de codes. Nous re- 
viendrons plus tard sur l'utilisation de 
ces assembleurs eîdôsassembleurs qui 
n'est pas toujours simple. Quelle que 
soit la méthode utilisée , vous voyez l' or- 
ganisation suivante du début du pro- 
gramme. (Voir listing 2). 

Vous observez que les- quatre 
premiers octets de & 9C86 à & 9C89 
sont vides, ce sont ceux dont nous 
avons dit plus haut qu'ils étalent ré- 



60 

ç 


9CB6 


00 






9CB7 


00 








9CBB 


00 






3 


9CB9 


00 






9C8A 


21 


86 


9C 


1^1 


9CBD 


01 


94 


9C 


|w^H 


7C90 


CD 


Dl 


BC 




9C93 


C9 








9C94 


99 


9C 




9B 


9C9& 


C3 


9D 


9C 



9C99 42 

9C9A 4E 

9C9B D8 

9C9C 00 



serves à l'usage du système. 

En & 9C8A nous trouvons le code 
21 qui est le code de l'Instruction mné- 
monique LOAD HLdd dans lequel dd 
représente l'adresse de la zone de 
quatre octets réservés au système. Le 
microprocesseur Z 80 est organisé de 
façon telle que lorsque le système sto- 
cke une adresse sur deux octets, l'oc- 
tet représentant les bits de poids fai- 
bles de l'adresse sont placés avant 
l'octet représentant les bits de poids 
forts de l'adresse. Ainsi 86 9C corres- 
pond à l'adresse &. 9C86 et vous pou- 
vez constater qu'il s'agit de l'adresse 
de début de la zone de quatre oc- 
tets que nous avons réservés pour le 
système. 

Ensuite 01 est le code hexadé- 
cimal qui correspond à l'instruction 
mnémonique LOAD BC.dd et où dd 
correspond à l'adresse où débute la 
table de commande. Vous IlsezOl 94 
9C, ce qui compte tenu de la remar- 
que précédente correspond à 
l'adresse & 9C94 où débute la table 
de commande comme nous le ver- 
rons plus loin. 

Après, en & 9C90, vous trouve- 
rez le code CD qui est un code d'ap- 
pel d'un sous-programme stocké en 
mémoire à l'adresse & BCD1 , en fonc- 
tion de la même remarque que ci- 
dessus. C'est ce sous-programme qui 
a pour fonction d'Intégrer l'extension 
au système. 

Vous trouverez ensuite un C9, 
code dont nous ne Jurerons pas qu' Il 
est Indispensable et que vous pouvez 
remplacer par un NOP, c'est-à-dire 
mettre l'octetà zéro. 

Puis vous trouverezen 8: 9C94 les 
codes 99 9C qui correspondent à 
l'adresse 8t 9C99 où commence l'en- 
registrement du nom de la RSX, BOX 
dans notre cas. 

En Si 9C96, vous trouverez le 
code C3 qui est le code saut à 



l'adresse qui suit, c'est-à-dire toujours 
en inversant les octets, 8; 9C9D et c'est 
là que commence le programme 
binaire proprement dit qui a été trans- 
formé en RSX. 

En 8c 9C99 nous avons le code hexa- 
décimal 42. soit 66 en décimal, c'est- 
à-dire la lettre B, ce code est suivi de 
AE qui représente le 0, puis de D8. Mais 
nous voyons que D8 est suivi d'un octet 
à zéro dont nous savons qu' Il termine 
notre en-tête; c'est-à-dire que D8 
représente le code de la dernière 
lettre du nom de la RSX, auquel on a 
ajouté & 80, c'est-à-dire en faisant la 
soustraction, le code 58 en hexadé- 
cimal de la lettre X. Et si vous ne le 
savez pas, on vous apprendra à faire 
des opérations en hexadécimal. 

Toutes les RSX ont cette structure, 
à ceci près que les quatre octets ré- 
servés au système peuvent être pla- 
cés après l'Instruction et que l'ordre 
de chargement des registres HL et BC 
est Indifférent : nous aurions pu char- 
ger BC avant HL. 

• Pour terminer, je vous propose 
quelques petits exercices très Intéres- 
sants : 

Vous prenez ici et là quelques petits 
programmes binaires simples sans 
valeur de retour et vous les transfor- 
mez en RSX. N'oubliez pas lors de leur 
appel de faire précéder leur nom de 
splash : ! , ni bien sûr de les charger 
en mémoire vive auparavant, en 
choisissant un «memory» qui les pré- 
serve de l'écrasement. Ce sera un 
excellent début si vous ne savez pas 
programmer en codes hexadéci- 
mal. 

Il y a encore beaucoup à dire, 
mais ce sera pour une prochaine fols. 
Bon courage... 
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Imprimïmage 



U L'imprimante est le périphérique le 
pi'j.ï souvent acquis après l'achat de 
l'ordinateur. Il est évident que la correc- 
tion des listings s'en trouve tout de suite 
facilitée et si de plus on bénéficie de ca- 
pacités graphiques il est tentant de sor- 
tir des sempiternelles listes de chiffres ou 
de textes. Imprim' image vous propose 
■■r '.iv utilisation de votre imprimante : 



une sorte d'atelier d'imprimerie est à votre 
disposition sur votre 6128, 664 ou 464 avec 

Le menu principal est affiché sous forme 
de barre horizontale avec le choix des 
différents types de travaux pouvant être 
effectués : cartes de visite, affiches, ban- 
deroles. Pour chacune de ces options il y 





a un ordre bien précis à suivre pour par- 
venir au résultat final. En effet dans le 
menu déroulant une séquence d'options 
apparaît. Il n'est pas question de choisir 
"création" avant d'avoir validé le choix 
"motif'. C'est avec ce dernier que nous 
débuterons nos exploits imprimés. Cette 
option permet l'utilisation de motifs fa- 
briqués par vos soins ou bien de l'un des 
80 déjà présents sur la disquette. Ensuite 
une fois le motif chargé, il faut le placer 
sur la carte. Les flèches du curseur et la 
touche espace permettent des répétitions. 

Mais le gros défaut est l'impossibilité de 
mettre plusieurs motifs différents sur une 
même carte. Ensuite l'option "création" 
va permettre l'entrée du texte selon 15 
styles différents, 3 possibilités de justifi- 
cation, 4 combinaisons de hauteur et de 
largeur des lettres et la possibilité de 
souligner ou non la phrase. Car il faut bien 
parler de phrases, ce sont les unités de 
base du "texte". Il n'est donc pas possi- 
ble de changer de style en cours de ligne, 
de placer le début des lignes au-dessus 
des lignes précédentes et surtout de cor- 
riger les lignes déjà entrées. Lorsque l'on 
arrive en fin de ligne on passe à l'étape 
suivante : la création des bords de la carte. 
Le logiciel vous propose 10 modèles pré- 
définis. S'ils ne vous conviennent pas il 
est toujours possible de créer vos propres 
bords. Il ne reste plus qu'à imprimer le 
tout selon deux formats : A7 ou A5. En- 
fin la dernière option disponible dans ce 
menu est la sauvegarde et le chargement 
de cartes. 

Pour les autres formats, la série d'étapes 
est la même, exception faite en ce qui 
concerne les formats d'impression plus 
grands pour l'affiche (A4 et A6 en 2 qua- 
lités d'impression) et l'absence de la fonc- 
tion bord. 

Dans le mode "graphiques" il est possi- 
ble de définir sa propre illustration pour 
la création de motifs ou de bords. Il n'y a 
pas grand -cho se à dire pour ce mode puis- 
que les options disponibles sont assez 
réduites : affichage et effacement d'un 
point, sauvegarde du dessin. 



*W FORMAT AFFICHE «fi? 

Ceci est un exemple du plus 
grand format disponible sur 
IMPRIM' IMAGE. 



^^iyg. on peut (gaiement 

■^ changer le its>le dei 
caractère^ dani une 
phrase. 
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1 Notre avis : 


Imprim'imageàun 


avantage indénia- 


ble : sa rapidité, par contre ses cô- 


tés trop rustiques 


imitent assez vite 


les possibiiités en 


matière de place- 


ment des textes et des dessins. Vi- 


rement une version 2.0 plus corn- j 


plexe. 
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; Si vous n'avez pas de Modem sous la 
' main et si vous souhaitez communi- 
quer avec un autre propriétaire d'Ams- 
trad il existe une solution pas trop oné- 
reuse : utiliser un Minitel et le logiciel Con- 
tact. Au logiciel on ajoute un cordon de 
liaison Minitel qui permet ainsi de béné- 
ficier du seul Modem gratuit de France. 
Le câble du côté CPC est branché sur le 
port joystick, libérant les autres ports d'ex- 
tension «utiles». 

Deux grandes applications de Contact 
sont possibles : d'une part la communi- 
cation avec un serveur et d'autre part, la 
liaison avec un particulier. 
Vous le savez, une communication sur 
le 36 15 est relativement chère, surtout si 
l'on consulte des pages et des pages de 
données. Contact permet l'enregistrement 
des pages Minitel de façon très simple : 
il suffit d'appuyer sur une touche et de 
poursuivre vos opérations sur le serveur 
sans vous préoccuper de lire chaque page. 
Donc en procédant le plus rapidement 
possible, vous aurez bientôt une série de 
pages dans votre Amstrad. Lorsque vous 
arrêtez la connexion (sans débrancher le 
Minitel puisque c'est sur son écran que 



les opérations vont se dérouler), il suffit 
de repasser votre enregistrement sans 
avoir à être connecté. Il est même possi- 
ble d'imprimer une page Minitel sur votre 
imprimante grâce à une touche unique. 
Le nombre de pages enregistrées peut aller 
jusqu'à 30. 

La deuxième grande application possi- 
ble est la liaison avec un particulier via 
le Minitel. Cette liaison peut-être réali- 
sée avec 2 ordinateurs à chaque extrémi- 
té ou bien avec un seul CPC. Dans ce der- 
nier cas la personne «réceptrice» utilise 
son Minitel comme terminal. Vous pou- 
vez donc lui expédier des pages de texte. 

Ces pages pourront être extraites de vo- 
tre traitement de textes préféré et ils ne 
perdront pas leurs accents puisqu'un petit 
programme livré sur la disquette permet 
la reconnaissance des codes de caractè- 
res accentués. Le texte peut défiler (à la 
demande du récepteur) en mode pas-à- 
pas ou continu. A la fin du texte on peut 
faire une répétition du texte ou passer à 
une série d'options permettant entre au- 
tres de reprendre la conversation au té- 



léphone, de couper la liaison ou de pas- 
ser en mode dialogue par l'intermédiaire 
de l'écran du Minitel. La dernière option 
n'est disponible que si les deux corres- 
pondants possèdent chacun un CPC. 
Il y a également deux autres formats de 
fichiers qu'il est possible de transmettre r 
les fichiers Ascii en 40 colonnes avec en- 
core plus de possibilités d'accentuation 
que dans le premier format. 
Enfin, vous pouvez envoyer des fichiers 
Vidéotex, ceux-là même que vous avez 
précédemment enregistrés sur votre Mi- 
nitel. 

La dernière configuration possible com- 
prend deux CPC reliés entre eux. Pour 
cela, il faut définir un protocole de trans- 
mission : un des correspondants sera 
l'émetteur et l'autre sera récepteur. Il est 
possible ainsi de transmettre des fichiers 
ou ■même des disquettes entières (à rai- 
son de 5 à 6 minutes par piste). Lorsque 
les opérations sont terminées, le récep- 
teur peut devenir émetteur et donc en- 
voyer à son tour des données. 

Edité par : ESAT SOFTWARE 
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Nous vous présentons chaque mois quelques 

logiciels qui ont tous un point commun : leur 

prix... 

En effet, ce sont des programmes oui 

"20 balles " en Angleterre et vous pourrez vous 

les procurer pour la modique somme de 26 

francs, port compris, en vous adressant chez 

DUCHET COMPUTERS dont vc " 

données : 

51 St George Road 

CHEPSTOW NP6 5LA 

ANGLETERRE 

Tél. (44) 291.257.80 



Transmuter 



tll était une fois dans l'espace infini et 
totalement noir un vaisseau spatial ap- 
pelé le Transmuter. Cette arme formida- 
ble avait été conçue par une civilisation 
très avancée au niveau scientifique. Grâce 
à un voyage interplanétaire et un contact 
réussi avec la civilisation en question, vous 
êtes devenu le pilote de cet eng:r. extra- 
ordinaire. Extérieurement le Transmuter 
ne présente pas de grosses différences 
avec un petit croiseur stellaire. Mais en 
fait il cache une caractéristique très inté- 
ressante lors d'un combat : il est capable 
d'absorber l'énergie environnante et d'ac- 
quérir ainsi de nouvelles possibilités. Aux 
commandes du Transmuter vous devez 
venir en aide à une planète asservie par 
les forces du mal. Ces dernières ont ins- 
tallé à la surface de leur nouvelle colonie 
une batterie de centrales productrices 
d'armes terrifiantes. la planète Ksur est 
creusée de galeries où vous devrez pé- 
nétrer en détruisant tout ce qui bouge et 
même ce qui ne bouge pas. Lorsque l'éner- 
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DAN DARE itL^Êl 



Les héros ne sont pas fatigués puis- 
que Dan Dare reprend du service et 
s'en va vivre de nouvelles aventures 
spatiales. Les Mekons, horribles petits 
gnomes verts et extraterrestres de surcroît, 
ont une fois de plus décidé de se rendre 
maîtres de la Terre. Un astéroïde tourne 
actuellement autour de notre planète. Cet 
astéroïde contient une base Mekon bien 
gardée par les plus fidèles alliés des en- 
vahisseurs : les Treens. A l'aide de leur 
fusée l' Anastasia, Dan Dare, le prof Pea- 
body et Digby se rendent sur les lieux. 
C'est Dan qui est le preum because c'est 
le héros. Il saute donc sur le sol métalli- 
que de la base et ramasse précipitamment 



gie est suffisante vous pouvez acquérir 
une des caractéristiques suivantes : vitesse 
accrue, doublement des points, lancement 
de bombes, tir au iaser, apparition d'un 
module supplémentaire et enfin champ 
de protection. Certaines de ces caracté- 
ristiques étant cumulables avec d'autres, 
on peut obtenir assez rapidement un 
vaisseau puissamment armé. Le combat 
se déroule en 3 phases : vous êtes au cœur 
d'une galerie, entouré par vos ennemis 
mobiles ou non. Tirez dans le tas, à la fin 
du tableau vous affronterez un adversaire 
plus imposant. Ensuite, une phase de 
bonus puis une galerie à traverser s'of- 
frent à vous* 



pistolet laser qui traînai! par là Cette 
arme va lui être bien utile pour t>o défen- 
dre contre les Treens et les nombreux 
pièges qui jalonnent son chemin. Sa mis- 
sion est simple : doit retrouver cinq 
composants qui, une fois rassemblés dans 
la salle principale de commande, enclen- 
cheront l' autodestruction de l'astéroïde 
menaçant. Dan doit éviter les lasers et les 
contacts avec les Treens, sinon il sombre 
dans l'inconscience et se retrouve en pri- 
son. Heureusement, cette dernière n'est 
pas bien gardée et on peut facilement s'en 
échapper. Dan parviendra-t-il à ne pas se 
perdre dans ce labyrinthe ? C'est possi- 
ble, à condition qu'il reste net* 

Editévar .-Ricochet 




ACTIVATOR 



Î Encore une base terrestre menacée par 
des envahisseurs. En fait les envahis- 
seurs en veulent plutôt aux formes de vie 
carbonique comme vous et moi. La base 
placée à l'avant-poste du système solaire 
devait servir à protéger la Terre de ce type 
de menace. Mais voilà, l'entretien auto- 
matique s'est complètement détraqué et 
le carburant qui servait à alimenter la 
centrale énergétique est maintenant épui- 
sé. Les containers de secours sont épar- 
pillés un peu partout dans le complexe. 
Puisque cette base est capitale pour la 
survie de l'espèce humaine, quelqu'un 
doit se rendre sur place et replacer les 
containers dans la pièce numéro 97, cen- 
tre nerveux du système. C'est donc vous 
à bord du vaisseau Activator qui allez 
devoir remplir cette mission difficile. Les 




obstacles à votre progression sont nom- 
breux : des formes de vie étranges et 
mortelles se sont développées à l'intérieur 
d'Antari (c'est le nom de la base). Cer- 
tains extraterrestres sont mobiles, d'au- 
tres sont collés aux murs. De plus l'accès 
aux différentes parties d'Antari est pro- 
tégé par des codes. Il faut posséder la clef 
correspondante pour découvrir d'autres 
salles. Malheureusement vous ne pouvez 
emporter plus de 3 objets simultanément. 
Il faudra donc faire un plan précis des 
lieux afin de n'emporter que le strict 
nécessaire. Parmi votre équipement ne 
figure pas d'armes, il y aura dans certai- 
nes salles une balle permettant le tir mais 
bien sûr, cela vous privera d'une des trois 
possibilités de transporter un objet» 
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Notre avis ; 



perestroïka bis 
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: e la restructuration à la ré- 
organisation. Il n'y a qu'un 
pas, allègrement franchi par G, Sa- 
moî de St Jacques de la Lande pour 
faciliter le chargement et l'utilisation 
do cet excellent jeu qu'est PERESTROÏ- 
KA. 

Chargement d'un premier program- 
me, choix des formes, sauvegarde de 
ces formes, extinction obligatoire de 
l'ordinateur pour réinitialiser l'alloca- 
tion mémoire héritée du précédent 
chargement, chargement d'un se- 
cond programme etc. Bref, un pro- 
gramme unique s'Imposait pour le 
confort de l'utilisateur. On pourra main- 
tenant lancer le programme par une 
seule commande et jouer et rejouer 
avec les mêmes formes sélectionnées 
(ou d'autres) sans avoir à quitter le 
programme, 

Nous supposerons que vous avez char- 
gé sur la même face d'une disquette 
CHOIX, BAS et PERESTRO.BAS et qu'il 
reste suffisamment de place libre sur 

10 disquette pour sauvegarder les pro- 
grammes intermédiaires et le program- 
me final. Le processus est le suivant : 

1 - Charger PERESTRO.BAS 

2 - Taper RENUM 2000 et frapper EN- 
TER 

3 - Sauvegarder le programme inter- 
médiaire résultant en tapant SAVE 
"OPTpuls ENTER 

4- Charger CHOIX.BAS 

5 - Taper MERGE'OPl .BAS - puis ENTER 

6 - Sauvegarder le nouveau program- 
me intermédiaire obtenu en tapant 
SAVE"OP2" puis ENTER 

7 -Effacer la ligne 160 

8 - Entrez le petit programme ci-con- 
tre : 

9 - Sauvegarder ce programme en ta- 
pant SA VE'MODIF" puis ENTER 

10- Charger OP2.BAS 

11 -Taper MERGE "MODIF.BAS". Les 
lignes nouvelles sont automatique- 
ment Insérées, les lignes modifiées 
écrasant les anciennes, 

1 2 - Sauvegarder ce programme dé- 
finitif en tapant SAVE'JANE - , mais si 
vous préférez l'appeler RAISSA !... 

1 3 - Jouer et rejouer par RUN «JANE» 
et suivre tes Instructions du programme. 
Le nouvel organigramme est alors : 




3 CAI.L &bto4» 
2 MEMORY &@3ff 
;<. SYMBOL AFTER 
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XF U 
GfJTD 



THEN tSnSUl 
THEN DIM : 



•■'JfO IF K» 

il91 dep=&S400 

5340 IF A*«"D" THEN 336Î 

%S&1 CL'S #i:PEN liLGGftTE là, 10: PB 

FRINT M I>U DEBUT ?"?LOCATE 18, 

FRINT"0/N" 
VS62 A**=IMKEY*ïIJ= A*:-"" THEN 230 
SZéZ A*=UPPER*<A*):IF A*«*Q" THEN 



LOf 



i-i G 



\39S1 IF K=0 THEN 




OSUB 4 




X 3VS2 BOBUB 4731 








V.3990 GOSUB 4790 








\ 4M» DIM i rmil.t 




ïDIN p 


:»!<1S) , 


' " L*llRETUflN 








\4730 DIM n!79i iD 


111 
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: RETURN 


\4731 RESTORE 467 
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MULTIPLAN 
+ 1 UNITE 



.,..:;. Q our utiliser MULTIPLAN ovec 
F un lecteur de disquette, sui- 
vez ces conseils de Serge Arnoux de 
Yaoundé. 

1 - Introduire la disquette après mise 

en route ! 

2 -Taper icpm puis SUBMIT MPI 28 

quand A> apparaît à l'écran. 

3 - Indiquer alors à MULTIPLAN que les 

données ne se trouvent pas sur la 

même disquette que le programme. 

Pour cela, sélectionner la commande 

Ut-Ecrit en tapant "L*. ce qui a pour 

effetd'afficher : Charge, Sauvegarde, 



Efface-Ecran, Détruit, Options, Re- 
nomme. 

4 -Entrer "O" pour Options, puis la 
touche TAB pour sélectionner Initiali- 
sation ; un carré blanc doit apparaî- 
tre alors. 
5 - Taper b: 

6- On peut alors commencer à tra- 
vailler réellement. Il faudra, ensuite, 
faire attention à ce que demande 
Multiplan. S'il demande d'insérer la dis- 
quette dans l'unité A:, lui mettre Mul- 
tiplan. S'il demande l'unité B:, lui met- 
tre la disquette de sauvegarde des 
fichiers. Rappelons qu'une bande 
défile en bas d'écran lorsqu'un chan- 
gement de disquette doit s'effectuer. 

En outre, si l'on désire imprimer le fi- 
chier, il faut, avant de démarrer Mul- 
tiplan, taper : 

- PAPER A4 si feuille à feuille 

- PAPER n si continu (n en pouces : 11 " 
ou 12") 

Voilà qui est clair et devrait permet- 
tre à certains d'entre vous de mettre 
le pied à l'étrler de ce puissant logi- 
ciel. 



REFERENCES 
CROISEES + RSX 



_.-><A près Arnoux, on passe à 
-**5r\ Prost, Michel Prost de Col- 
mier le Haut qui nous Indique com- 
ment obtenir les références croisées 
de variables de RSX avec un truc as- 
tucieux, 

En effet, lorsque vous analysez un pro- 
gramme contenant des RSX avec le 
générateur de références croisées, 
certaines variables ne sont pas trou- 
vées comme, par exemple, dans 
iba nkwrlte ,@r,nomS ,n . 
Pour résoudre le problème, il faut 
supprimer le caractère d'extension 
RSX: 1 0). Ainsi, les variables sont lues 
et les commandes RSX apparaissent 
aussi comme variables. 
SI le programme est long. Il faut préa- 
lablement se renseigner sur son adres- 
se de fin en interrogeant les pointeurs 
de fin de programme (voir CPC N° 28 
page 94). Ajouter à la fin du program- 
me les lignes suivantes : 



- 


noce 


FOR 


1=8 


1 70 


TO 'f: 


n : I F' 


PEEK 


•fi 


•S.7C 








THEN 


POKE 


, ?<0I! 


rsx = 


-S^'l 








6 


no n: 


NEXT 


m 


INT 


'Nombf 


e de 


RSX = 




1™ 



Après un RUN 60000, les commandes 
RSX ne perturbent plus le programme 
d'analyse mais la première lettre des 
commandes RSX est effacée. 
En prime, un truc pour effectuer du 
filtrage lors des INPUT. SI, par exem- 
ple, vous voulez Interdire la saisie des 
caractères "•"et "<". Faites : 

KEYDEF 17,1 ,16,16,16 

Ainsi, toute tentative d'Introduire ces 
caractères se solde par l'émission d'un 
BIP. Pour s'affranchir du CTRL M : 

KEYDEF 29,1 ,109,77,1 6 

Encore un. Les possesseurs de PRIN- 
TER MASTER dlsposentd'une batterie 
de 58 commandes RSX. Pour les ob- 
tenir, il faut charger puis lister le pro- 



gramme ASCPRINT puis ajouter : 52 
END. Après un RUN, une analyse de 
la mémoire permet de connaître la 
syntaxe des nouvelles commandes. 
Le programme RSX est caché, son 
nom est XB. 

Le découvreur de ce truc n'a pas 
découvert l'utilisation de certaines RSX 
et lance un appel à ceux qui auraient 
trouvé. Qu'en est-il des commandes 
cachées de BANKMANAGER 7 
Enfin, au sujet de Bankma nager, si ce- 
lui-ci ne s'Installe pas au plus haut de 
la mémoire, il suffit de modifier la li- 
gne 220 du lanceur ainsi : 

220 POKE MCENTRY+369,&56:END 

Après sauvegarde. Il suffit de lancer 
BANKMAN pour disposer automati- 
quement des nouvelles commandes. 



REHABILITONS LES USERS 



■tiilillli I a ^ onc ^ on USER permet de 
"^™*L partager le catalogue 
d'une disquette en zones utilisateurs 
ce qui permet d'y voir plus clair. Mais 
Il est ennuyeux d'avoir à entrer sans 
cesse USER,X pour accéder à telle ou 
telle zone à moins de bien connaître 
certaines fonctions du CPC comme 
RUN, LOAD, SAVE, MERGE. CHAIN MER- 
GE, OPENOUTet OPENIN qui utilisent 
avec cette syntaxe : 

commande "Iaifile.bas 1 

où Y est le numéro de USER (limité à 



15) et "a" le lecteur (A:ou B:). Rien 
n'empêche d'écrire cela sous la 
forme : 

commande aS 

où aS = STRS(I)+CHRS(65 ou 66)+ 

■:"+' FILE. BAS'. 

Ainsi, OPENOUri2:TRUC.ASC" sauve- 
ra le fichier ASCII sous le nom TRUC ASC 
en USER 12 et sur le lecteur a: pris par 
défaut. De cette manière, il est possi- 
ble de recopier un fichier d'une zone 
USER à l'autre avec le même nom ou 
avec un nom différent et sur le même 



.10 


OPENIN "0:TRUC.ZZZ r 
WHILE NOT EOF 


sOPENOUT " 


: 7 1 Z . I 


IS" 


30 


INPUT#9,At 








40 


PR I NT#9 , UPPERÏ ( A* ) : 


'Met le fif 






50 


WEMD: 


'en ma jusci 


les. 




o',.' 


CLOSE INlCLOSEOUT 









lecteur ou sur un second lecteur avec 
en prime la possibilité de modifier le 
fichier au passage. 
En fait, quand on fait RUN "MA- 
CHIN.BAS", l'ordinateur va chercher ce 
fichier sur le lecteur a; et dans le USER 
dans lequel on travaille. USER, 12 
BiOAD'MACHIN.BAS - est donc équi- 
valentâ LOAD - 12B:MACHIN,BAS". 
Il existe néanmoins une différence 
entre ces deux syntaxes. Dans la pre- 
mière, on reste en USER 12 après le 
LOAD alors que dans la seconde on 
revient au USER courant. 
Utiliser cette syntaxe avec MERGE, 
CHAIN et CHAIN MERGE, on peut al- 
ler facilement chercher un fragment 
de programme à merger dans une 
autre zone utilisateur et/ou sur le se- 
cond lecteur. 

On obtient le même effet dans les 
commandes AMSDOS. 
DIR,'la:V donne le catalogue du 
lecteur a dans la zone utilisateur I. On 
utilisera, si on le désire, les Jokers 7 
CC77." pour n'afficher que les fichiers 
commençant par C). 
Idem pour REN qui permetde renom- 
mer un fichier. Rappelons à ce sujet 
le POKE &a701.229 qui concerne le 
USER 229 qui est particulier puisqu'il 
contient le nom des fichiers effacés. 
POKE&a701,229:REN,"10:TRUC. BAS", 
TRUC. BAS": POKE &a701 ,10 aura pour 
effet de faire apparaître le fichier 
TRUC.BAS en USER 10 alors qu'il avait 
été effacé. 

Pour réinitialiser les RSX en gardant la 
possibilité de renommer et d'effacer 
des fichiers, la fonction REN permet, 
contrairement à ERASE plus simple 
d'emploi, d'effacer un fichier tout en 
disposant de plus de place pour les 
RSX. Faire POKE &a701,229 REN, 
■TRUC. BAS 1 , "lOiTRUC.BAS - pour effa- 
cer TRUC.BAS pris en USER 10. 
Dans tous les cas, on utilisera USER pour 
structurer et organiser les fichiers se 
trouvant sur les disquettes. N'aubilez 
pas que l'on peut nommer deux fi- 
chiers (textes par-exemple) du même 
nom et les placer sur la même dis- 
quette pourvu que le USER soit diffé- 
rent. 

Merci a Gilles Sainton du Château 
Blanc de nous rappeler cette com- 
mande bien utile. 



SURPRISES 



aux curieu: 



j aux 



Trois petits programme; 
lecteurs perspicaces ! 
On obtient X en tapant simultanément CTRL X. Atten- 
tion, ce signe trouble les imprimantes I 




10 f-IGDE 2: PRINT TftK; (30) ; "X ~ C.P.C. "j 
CHR*>:164); " 1987 -"X" : PRINT: PRÏ NT " 
X, " ! CHflr* ( 240) : " X , XT " ; EHR$ ( 24 I > ; 
11 X , X ":i;HR*':242! !»Iet X--": 
CHR*(243J;" XpoLir choisi r ,_ X" KL- TLJRM 
X7pouf vslider, X- I XJ pour imprimer.": 
LOCATE 1 ,4:CAT=x=14:y=7 

20 LOCATE >(,y:PRINT " " : IF ÏNKEY ÎB)=-C 
AND wS-2'0 THEN >< = >;-2Û 

30 IF IMKEY!1)=0 THEN LOCATE K+JSjVl 
IF CCIPYCHR*(«0) = ". " THEN >i=>t+20 

40 IF INKEY(35)=Û- THEN yy = 3:PRIMT 
CHR*C7) (WHI1.E C:DPYCHR^(tf0)O"f": 
yy=yy+i:FDR >:>!"1 TO SOi -LOCATE ,;>', ,yyj 
FT.TNT»B,COPYCHR*<«0) i c «EXT:RRINT#Si 
LOCATE r -?,yy:W£ND 

50 IF INKEY .:0)=0 AMD y>7 THEN y = y-l 

60 IF INKEYi2)-0 THEN LOCATE x-5,y+î: 
IF COFYCHR'-*<ttÛ>=°". " THEN y=y+l 

70 IF lNKEY<ia)=0 DR ÏNKEYtà)=Û THEN 
90 

BO LOCATE >;,ysPRINT CHR* (242) s EAi i 
&bb0ù:GQTQ 20 

90 n*="":F(JR n=>:-13 TO * -2 i LOCATE n,y: 
c*=COP¥CHfi*-(#0) in*srt*+e*i.NEXT: ÏF 
RIGHT^(r,ï,4)<>".EAS" THEN PRIWl 
CHR*w) :GQT0 20 
100 MODE I;LDCA1E 1 , 1 2: PRINT"Char qtsment 
de TT^n*; 11 X en cours. .. " : RUN rr* 

Ce premier court programme. r blen utile, ne tourne que 
sur 61 28. 

10 SYMBOL AFTER 33s MODE IjWI'NDOM 

4tl,16,24,10,17:WINDaW #2,3,39,5,5 

20 INPUT #2,"C(3de ASCII (entre 33 et: 
255) ";a:t) = a-32:c=4Ci936+<b*B) : FOR 
n=c TO q>7jPQKE 4 1084 ,255: FOR k = 
41-OB5 TD 43090iPDKE k,129lNEXTl 
POKE 4 1 0^1 ,255: FUR k-41992 TO 41099-. 
PUKE k,255:NE>:T:a*^BIN*(PEEKÎn) ,B) : 
PRINT #l,a*; 

30 NEXTïPOKE 41084 , 124: POIŒ 41085,.193't 
POKE 410flà,20o:F0KE 4 10G7 , 2 1 4 : POKE 
4 1083,230: POKE 410B9, 198: FOI-vE 41099, 
124:P0KE 41091, 0:POKE 41 092 , 24 ! POKE 
4.1093,36* POKE 41094 ,24: POKE 41095, 
24 s POKE 4 1 096 , 24 ï POKE 41097,24: POKE 
1 tO9B,12fcsP0KE 41099, 0:GOTO 20 



POKE, POKE, POKE... Mais que peuvent bien faire c 
POKE? 



i MODE 0: SYMBOL AFTER 33 

i A'$="Trucs et Astuces CPC" 

i FOR N=I TO LEN<A£>:B*= MID*(fl*,N,l 

IF Bt=" " THEN G=G+1:G0T0 70 
i E=ASC(B4)-32:C=409S6+(B*B) 
i FOR M=42732 TO 42746 STEP 2: POKE M 
■ PEËK(C):POKE M+i , PEEK (0) s OC+ 1 1 NEX 
1 G=G+l! LOCATE G, 10: PRINT CHRî(254) S 

CHR*<S) ; CHR* (10) 5 CHR* (255) 
1 NEXT 



Amusant, non ? Nous devons ces trois programmes à Bruno 

le Bourhisde Brec'h. 



Pierre TACONNET 



NOUVEAU * * * NEW * * * NUOVO 

ARTISANS, COMMERÇANTS, 

PROFESSIONS LIBERALES, 

ASSOCIATIONS, PARTICULIERS 

Anticipez 92 avec EUROFILE 

La première, la seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue 

Français, Anglais, Italien 

Simple, puissante, conviviale 

(menus déroulant) 

Immédiatement utilisable par tous sans Connaissance ni Compétences Infor- 
matiques, EUROFILE est une Gestion de Fichiers paramétrable en un ins- 
tant, 2 à 10 champs par fiche ou avec son format de Fiche Standard 
(Carnet d'adresses), vous permet tri et recherches multicritères avec créa- 
tion de sous- en semblés, 100 fichiers possible, 1 900 fiches sur disquette 
5"l/4, mailing, étiquettes {89 x £11] en une de front, sortie sur listing. 
Choisissez votre langue de travail dans un menu, validez et vous en chan- 
gez instantanément, 

PC XT/AT et tous compatible DOS 2.0 et suivont, 1 lecteur minimum, écran 
NB, CGA, EGA, Hercules, clavier ou souris, doc incluse. 
Catalogue gratuit sur simple demande pour PC - PCW - CPC 6128 



programme EUROFILE à 290 FTTC 

e disquette 5"l/4 et une 3"1/2 

ique de F TTC [prix port compi 

Roger DESFOURNALFX 

31, rue bu Couvent - 84300 CAVAILLON 



XENON 



Valable pour 



DANCOISNE Michaël 



En l'an de grâce 2999, loin de 
notre planète, règne l'horrible 
TED et son armada asservis- 
santpeuple et planète, écrasant 
toute rébellion ! 
Vous, XENON, comme tant 
d'autres auparavant avez dé- 
cidé d'acquérir la prime pour 
sa capture; là où tous ont 
échoué vous réussirez ! En effet, 
vous arrivez à vous poser aux 
abords de la forteresse mais 
êtes immédiatement encerclé et 
incarcéré. 




TRUCS ET ASTUCES 



TED, surpris par tant de cou- 
rage vous laisse une chance de 
mener à bien votre mission. 
Il vous défie de pouvoir retour- 
ner sur votre planète en réali- 
sant l'impensable exploit de 
battre sa garde personnelle 
pour récupérer votre ordinateur 
de bord et ensuite de déjouer 
tous les pièges de sa forteresse 
en reconstituant le code d'ac- 
cès de votre vaisseau. 
N'écoutant que votre courage, 
vous décidez donc de passer aux 
actes et de gagner l'in- 
croyable pari.BONNE 
CHANCE... 



• Pour obtenir une telle qualité de jeu en BASIC, nous avons dû nous 
résigner à le pourvoir d'un seul défaut : sa longueur I 

Mais, le jeu se divisant en 2 niveaux, voici comment voir vos efforts 

récompensés sans taper l'Intégralité du programme, ce truc vous 

permet de Jouer directement avec une des 2 parties (rappelons aux 

fainéants, l'existence des dises CPC regroupant tous les programmes 

parus dans notre journal préféré). 

Pour pouvoir jouer à l'une des deux parties sans taper l'autre. Il vous 

suffit de saisir tout d'abord la partie choisie, puis de rajouter au début 

de cette partie les «DIM» se trouvant au début du XENON1 . 

Et un truc pour changer le nombre de gardes à abattre, ça vous dit ? Il 

vous suffit pour cela de modifier dans XENON2, en ligne 5080 la valeur 

de «trym» pour changer le nombre total de gardes qui apparaîtront à 

l'écran, et lignes 671 D et 6720 le nombre de gardes à abattre, 

originellement de 20. 

Des vies en plus dans le niveau 2 ? 

Il vous suffit tout simplement de changer la valeur de la variable «vie» 

au début du programme XENON4 (ligne 5000). 

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT 
DES FICHIERS 

• Pour pouvoir charger sans problème le jeu XENON, il faut nommer 
les différentes parties du programme dans l'ordre donné avec les noms 
suivants : 

XENON pour la l ère partie, XENON! pour la seconde, XENON2 pour la 
troisième, XENON3 pour la quatrième et XENON4 pour la dernière. Et 
ceci, en respectant à la fols la numérotation du programme et son 
contenu. 




^p Je 



r% 




» .lit 




î 'IHIHIHIHHHHHHHHHIH! 

:»ii KHOK » 

(llltfilHltimtilltlffCl 

PARHICHA&FrGSEGORY-i 
tmimmummiimi 
** SEPTEMBRE 88 HSWH 

Kl>*fflt**«lf*ttllilfl*tl 

\ 10 SYHBOL AFTER 32 

K20 SYHBOL 33,63,64,64,126,142,129,128,192 
N 30 SYHBOL 34,126,96,16,8,4,2,129,65 
X« SYHBOL 35,0,7,10,18,36,40,72,144 
,50 SYHBOL 36,0,240,12,2,1,17,17,17 
\B0 SYHBOL 37,192,192,160,144,80,72,36,16 
\ 70 SYHBOL 38,32,16,16,0,1,1,2,4 
-v80 SYHBOL 39,160,96,64,128,65,32,32,16 
\90 SYHBOL 40,33,33,65,129,1,2,2,4 
\i00 SYHBOL 41,10,9,4,5,2,2,4,9 
\ 110 SYHBOL 42,8,16,145,162,66,162,144,16 
120 SYHBOL 43,72,136,5,2,4,8,16,32 
.130 SYKBBL 44,6, 16,32,192,64,32,32, 16 



>FC 

>FD 
\>FE 
\>FF 

>FG 
OHH 
N>GQ 

>BJ 
X>BH 
\>AV 
\>FD 

"OÎB 

>DF 
>ZI 



V>FN 
>AD 



\ 140 SYHBÛL 
150 SYHBOL 

v 160 SYHBOL 
Xl70 SYHBDL 
> 180 SYHBOL 
'190 SYHBOL 
N;200 SYHBOL 
210 SYHBOL 
\ 220 SYHBOL 

-230 SYHBOL 
N240| SYHBOL 

,250 SYHBOL 

1 260 SYHBOL 
X 270 SYHBOL 
S 280 SYHBOL 
S 290 SYHBOL 
^300 SYHBDL 
S. 310 SYHBOL 
1 S 320 SYHBOL 
\ 330 SYHBOL 
\340 SYHBDL 
\ 350 SYHBDL 
\ 360 SYHBOL 
\370 SYHBOL 
\380 SYHBOL 
\390 SYHBOL 
S 400 SYHBOL 
\ 410 SYHBOL 
N420 SYHBÛL 
\430 SYHBOL 
% 440 SYHBOL 
-, 450 SYHBDL 
\ 460 SYHBOL 
\470 SYHBOL 
• | 480 SYHBOL 
\ 490 SYHBDL 
X500 SYHBOL 
S 510 SYHBDL 
S 520 SYHBOL 
\ 530 SYHBDL 
\ 540 SYHBOL 
N 550 SYHBOL 
\ 560 SYHBOL 

.570 SYHBOL 
V 580 SYHBOL 
\ 590 SYHBOL 
600 SYHBOL 
\610 SYHBOL 
S 620 SYHBOL 
\630 SYHBOL 
S 640 SYHBOL 
\ 650 SYHBOL 
* 660 SYHBOL 
^ 670 SYHBOL 
\ 680 SYHBOL 
^ 690 SYHBOL 
\ 700 SYHBOL 



45,18,20,36,72,144,160,192,126 


>GE 


46,8,4,4,2,1,33,32,64 


>YP 


47,32,64,64,129,0,0,128,192 


>DP 


94,8,4,4,2,130,65,33,33 


• >ÂK 


95,129,128,129,78,32,16,8,7 


1 >ED 


96,65,129,2,2,4,8,48,192 


>BQ 


97,64,32,144,72,36,18,9,7 


>C¥ 


98,17,17,17,1,2,4,248,0 


>AJ 


99,14,17,32,70,137,144,160,160 


*>GD 


100,253,2,0,251,4,0,0,0 


*>ZE 


101,255,0,34,221,0,0,0,0 


\.>AN 


102,128,112,12,226,26,6,2,2 


VDQ 


103,160,144,160,160,160,144,60,80 


>KR 


104,0,0,3,4,8,16,17,17 


>ZP 


105,0,0,192,0,124,131,96,31 


>DU 


106,2,2,2,4,8,240,0,224 


>AT 


107,72,40,40,36,20,36,68,72 


N >DG 


108,17,0,0,0,0,1,1,0 


, >IA 


109,0,239,16,64,128,4,26,97 


>DI 


110,16,208,48,48,48,48,96,128 


: >FK 


111,144,160,160,144,160,160,144,160 


>HA 


112,0,1,8,8,4,4,2,1 


>UR 


113,192,63,128,123,4,0,0,240 


>EH 


114,0,248,4,242,10,6,2,2 


. >BC 


115, 160, 144, 80,72, 40,36, 31,0 


>EP 


116,0,0,0,0,2,29,224,0 


>ZC 


117,0,0,0,0,0,240,15,0 


■ >2K 


118,2,2,2,4,8,48,192,0 


>ZV 


119, 127,224, 192, 192, 199, 160, 160, 160 


1 >HE 


120,128,64,48,8,8,132,132,130 


>FJ 


121,3,5,9,10,18,20,36,36 


>BJ 


122,248,4,2,1,9,17,17,17 


>BU 


123, 144,80, 144,144, 144, 160, 144,144 


>L« 


124,129,1,0,0,0,0,0,0 


>YH 


125,40,36,148,148,84,84,52,20 


)FC 


126,18,17,1,1,2,1,1,1 


OYD 


127,80, 144, 144,160, 160, 160, 160, 160 


. >LL 


128,0,0,24,38,33,64,72,76 


>CF 


129,18,10,10,6,0,0,8,6 


>ZH 


227,1,2,1,1,1,66,66,66 


>zz 


228,144,80,80,80,144,144,144,161 


>JR 


229, 12,10,9,8,6,9,8, B 


>YK 


230,1,0,0,128,64,32,160,144 


>DU 


231,130,2,1,2,2,2,130,132 


>BF 


232,145,145,81,146,148,144,160,127 


>LL 


233,16,16,16,16,16,8,8,240 


>CF 


234,80,80,72,72,72,144,160,95 


>FY 


235,132,132,68,50,1,1,1,254 


>DX 


236, 127, 128, 159, 160, 160,160, 144, 144 


>H2 


237,223,32,6,249,0,0,0,0 


>BD 


238,63,192,31,224,0,0,0,1 


>BY 


239,252,126,130,1,225,25,5,5 


>ES 


240,80,144,144,80,72,72,72,72 


>FY 


241,0,24,39,64,64,32,32,32' 


>CZ 


242,6,28,232,9,9,17,18,18 


>cz 


243,129,130,130,4,8,8,8,16 


>CF 


244,132,72,68,68,36,66,72,72 


S>EA 



w< 



7)0 5THB0L 2*5,32,32,16,16, 16,16, 16, 16 
720 SIHB6L 246,16,16,34,16,16,18,17,9 
730 STHBOL 247,16,16,16,32,16,16,16,32 
X™ STHBOL 248,68,36,36,40,72,72,72,74 
,\750 STMBOL 249,16,16,32,32,32,32,32,64 
\760 STHBOL 250,9,9,9,9,9,5,9,4 
--770 STHBOL 251,32,16,16,6,8,4,4,132 
780 STHBOL 252,146,146,145,145,144,80,72,63 
790 STHBOL 253,71,56,0,0,192,4,59,192 
800 STHBOL 254,226,30,1,0,0,96,159,0 
810 STHBOL 255,66,66,130,2,2,2,4,248 
\820 ' 

AB30 PAPER 0:HODE t:GRAPHICS PEH 1,1:11k 1,0: IKK 2,18:111 >AP 
K 3,9:IHKO,7:B0RDE8 7 



^ 



*>DG 
>DJ 



>DH 



>BI 



i )DF 



->CG 
>T4 



\ 



>BE 



XB40 PEU 1:F0I T=l TO 5:F0B T2=l TO 24 
ym READ T3:L0CATE 8»T2,20*I:PRIHT CHIIIT3) >LQ 

y 860 ffin:HEIT >CB 

X870 Dm 33,34,35,36,32,99,100,101,102,32,119,120,121,1 >ZC 

22,32,236,237,238,239,32,119,120,121,122 

880 DATA 37,38,39,40,32,103,104,105,106,32,123,124,125, >BR 

126,32,240,241,242,243,32,123,124,125,126 
>,890 DATA 41,42,43,44,32,107,106,109,110,32,127,128,120, >BL 

227,32,244,245,246,247,32,127,128,129,227 
)!900 DATA 45,46,47,94,32,111,112,113,114,32,228,229,230, >BP 

231,32,248,249,250,251,32,226,220,230,231 

910 DATA 95,96,97,98,32,115,116,117,116,32,232,233,234, >BX 

235,32,252,253,254,255,32,232,233,234,235 
Â. 920 SEST08E 950 V >EF 

y 930 HOITE 131,5B:FILL 2:F0J B=l TO 14:BEAD I:IEAD T:HDVE >DN 

1+131, T+58:FILL 2:HFJT 

,;. 940 FOR 8=1 TO 9:READ I:IEAD T:HOVE M31,H5B:FILL 3:H >CB 

v FJT — 

\950 ' S>TE 

-<960 DATA 2,-34,35,11,35,-51,79,-43,118,-31,112,-10,161, >KH 

-38,185,-34,198,1,243,-39,281,-29,322,-52,355,5,354,-49 — 

,19,-3,19,-46,28,-27,45,-9,45,-26,93,-31,198,-31,252,-2 

9,354,-26 
%m FOB T=l TO 2O:L0CATE 1,25:PBIKT CHR1[10>:FOR F=l TO >GT 
25O-15iT:HEXT:HB(T:F0H T=l TO 8:Pfi[lfT CHB*(30)*CHR*(U ' — 

):HEIT:FOE T=l TO 6:L0CATE 1,25:P1INT CHR1(10):HFJT:L0C 

ATE1.15 
^SBO RESTORE 990:F08 t=l TO 63:READ a,b:OUT SBCOO,2:0UT >DE 

lBDO0,a:00T IBCO0,7:OUT tBDOO,b:F0R 11=1 TO 2S:«EXT:H£IT ' 

X 990 DATA 47,30,48,31,49,32,50,33,51,33,52,33,53,33,54,3 >FA 
3,55,32,56,31,57,30,57,29,57,28,57,27,57,26,57,25,57,24 — 
,57,23,57,22,56,21,55,20,54,19,53,19,52,19,51,19,50,19, 
49,19,48,19,47,19,46,19,45,19,44,19,43,19,42,19,41,19,4 
0,19,39,19,38,19 

XlOOO DATA 37,20,36,21,35,22,35,23,35,24,35,25,35,26,35, >IH 
27,35,28,35,29,35,30,35,31,35,32,35,33,36,33,37,33,38,3 " 
2,39,32,40,32,41,32,42,31,43,31,44,31,45,31,46,30 

/.. 1010 GOSOB 1070 \>IC 

1020 PEU 1:»=",, ,,,,.,,,,,,.,., ...CHARGEMENT EH COORS. >AT 

1030 FOR t=l TO LENItlkLOCATE 12,20:F8AHE:PRIHT HIDSlt m 
<,t,18)|:F0E u=l TO t/2:KFJTT u 



/ 1040 HEIT ^ «G 

'1050 'PAPER 0:FOR t=30 TO 12 STEP -hLOCATE t,20:P!IHT ■ >EJ 

i ';:FOR t2=l TO 60:KEXT t2:HEÏT t:LOCATE 12,20:PR]NT ■^*» 

Xl060 RUN VIEH0N1" \l^ « >PŒ 

.1070' S>TA 

1080 PEH 1 , >FJ 

,1090 GOSOB 1300:REST0IE 1230 \ >IK 

\1100 FOR 1=17 TO 23:F0R c=32 TO 37 \ >YP 

'.1110 KEAD code:LOCATE c,l:PRINT CHRMcode); \ >HP 

H 1120 NOT c:HEXT 1 \ >HF 

1130 RESTORE 1240:F0R 1=17 TO 23iF0R c=4 TO 9:READ code )JE 

:LOCATE c,l:PRINT CHR4(code);:HFJT c:HFJT 1 *"• 

/ 1140 LOCATE 1,1 \ya 

^,1150 1NK 1,0:REST0RE 1210:F08 F=l TO 6:READ A,B:HO¥E A, >KF 

B.'FILL 3:HFIT F:READ A,B,C,D:HOÏE A,B:FILL 2:H0ÏE C,D:F "" 

1LL2 

1160 PEH 2:F0R Ilt=10 TO 14 STEP 2:HEAD codel :LOCATE IH >JH 
T((40-cod»ltl78)/21tl,Ht:F0R Ilt=l TO codel-l78:lîEAD ' 
Dde2:G0S0B U70:PRIKT CHR*(code2) ; :GOSUB U90:KFJCT lit: 
HEIT nt:GOT0 1200 
/.Î170 code2=code2-A50 >pu 

> 1180 SOUND 1, 284,5,7,0,0, 1:RET0SH >BC 
yll90 SOUND 1,284,4,0:RETUHN >UN 

1200 ' \)IF 

% 1210 DATA 115,104,127,104,110,80,513,105,527,105,527,80 >HT 
,77,101,548,80 

> 1220 DATA 138,165,158,112,160,162,159,151,162,145,157,1 >DW 
57,149,112,147,159,158,147,165,136,149,184,112,182,149, ~ 
145, 156, 153,163, 149, 112, 160, 145, 162, 112, 136, 131, 151, 162 
,149,151,112,118,112,157,153,155,145 

y 1230 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,138,1 >LH 
39,140,141,32,32,143,32,144,145,32,32,147,32,148,149,32 ~ 
,150,151,152,153,154,155,156,157,32,158,159,137,142,146 

X 1240 DATA 160,161,162,163,164,32,165,32,32,166,167,32,1 >HD 
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 " 
7,178, 32,179,180, 181, 1B2,183,1B4,185,1B6, 187,188, 189, 32 





UHE TOUCHE SÏP." 


m 


X 1260 FOR t=l TO LEN<tl):LOCATE 12,20JRAHE:PR1HT HIDIlt >N¥ 


t,t,18);:F0i u=l TO t/2:HEIT u 


— 


/. 1270 HEn t 


>«G 


^ 1280 IF IHKETt=" THEH 1260 


>UA 


.' 1290 RETURN 


>FF 


, 1300 STHBOL AFTEB 130 


\>PH 


y 1310 STHBOL 130,0,0,3,4,8,16,16,32 


>>AH 


1320 STHBOL 131,3,124,128 


>T0 


>T1330 STHBOL 132,252,3 


» >PC 


1340 STHBOL 133,0,224,30,1 


» >TL 


'.1350 STHBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 


>BL 


1360 STHBOL 135,32,64,64,128,128,126,192,199 


>KB 


/ 1370 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 


\>hi 


■ 1380 STHBOL 137,9,8,8,7 


»>m 


X 1390 STHBOL 138,16,16,6,8,8,8,4,4 


«)7J 


1400 STHBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 


• >ÏB 



.83 



V 



■^ 1410 BYHBOL 140,40,40,40,56,56,56,40,166 


• >FG 


■ 1680 SÏHBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 


S >AE 


> 1420 SlfflBOL 141,126,64,64,127,127,127,64,64 


, >JV 


^.1690 SÏHBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 


\ >H 


/ 1430 SÏHBOL 143,4,4,4,4,4,8,8,8 


\>X» 


y 1700 SÏHBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 


->CP 


y$W SÏHBOL 142,0,128,128 


>TI 


■j 1710 SÏHBOL 170,20,20,20,28,28,20,20,20 


>EA 


1450 SÏHBOL 144,200,199,64,64,32,32,23,12 


^ >GÏ 


/. 1720 SÏHBOL 171,128,128,128,128,128,128,128,128 


>NF 


1460 SÏHBOL 145, 12B, 0,0,0, 0,64,224, 48 


V >CK 


> 1730 SÏHBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 


-, >ZH 


X 1470 SÏHBOL 146,224 


>HG 


<,- 1740 SÏHBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 


»>ÏB 


;/. 1480 SÏHBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32 
- 1490 SÏHBOL 146,6,1,0,0,31,32,64,132 


,>CD 


\ 1750 SÏHBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 


>CB 


. >BÏ 


;--.1760 SÏHBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 


>XG 


^1500 SÏHBOL 149,32,64,128,112,192 


. >ZL 


» 1770 SÏHBOL 176,0,0,192,48,16,96,152 


,>CV 


^ 1510 SYMBOL 150,0,0,3,12,8,6,57 


■ >XB 


% 1780 SÏHBOL 177,4,2,3,14,1 


> >TC 


]■ 1520 SÏHBOL 151,64,128,0,0,0,0,0,128 


• >BK 


>.179fl SÏHBOL 176,96,128,0,16,246,4,2,1 


>DD 


■O 1530 SÏHBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56 


>BL 


' 1800 SÏHBOL 179,1,1,2,2,4,8,6,8 


>H 


X 15W S™ 01 - 153,6,9,48,64,128 


\>«I 


H 1810 SÏHBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 


\>HC 


'/, 1550 SÏHBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136 


1 ^>GG 


1820 SÏHBOL 161,0,0,0,193,94,80,80,144 


\>DF 


> 1560 SÏHBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9 


■Kl 


y<lB30 SÏHBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 


*>DH 


*. 1570 SÏHBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1 

%.. 1580 SÏHBOL 157,128,128,64,64,32,16,16,16 


>AJ 


X1840 SÏHBOL 163,96,144,12,2,1 


- >UJ 


>GR 


1850 SÏHBOL 184,126,64,32,16,8,132,98,28 


>FX 


f, 1590 SÏHBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3 


- >XT 


/ 1860 SÏHBOL 185,7 


>LB 






1870 SÏHBOL 186,0,1,1 


\>PG 






X.1880 STHBOL 187,144,16,16,224 


\>HT 






^ 1890 SÏHBOL 166,9,8,6,4,4,4,4,3 


>ÏA 






,X,19Q0 SÏHBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 


>GH 






y 1910 RETURN 


>FE 




1600 SÏHBOL 159,1*4,16,16,32,32,32,32,192 \>GI 

fi 1610 SÏHBOL 160,0,0,0,0,1,2,*,» >H 

1620SYHBOL 161,0,7,120,126 \>U» 

1630 STHBOL 162,63,192 >QL 

- 16*0 STHBOL 163,192,62,1 N >HF 

X1650 STHBOL 16*, 0,0,192,32,16, 8, 8,* , S >BS 

> 1660 STHBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 >CD 

1670 STHBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 >H> 



iittifi XENON 1 tiffitiiiiin* 



2 ' » >FB \ 

10 IF charj=-l THF.H GOTO 5000 » >IH \ 

20 01» lut(22,26):D[H Bt(20,20):DIH letr(22,Z7):(M'|" >PE \ 



^4 






M=YH*="b":fl=" "i«lt="j"MI»="*';llJI=**ï:ll|» 



, 30 pll=TEII0H , :p2t= , P»B":p3t= , HICIiAEL\p4t=-ET , :p51= , Gl >If\ 
EGflBY , :p6*= , CPC":p7l="CPC , :p8t= , CPC , :sl=5000:s2=4000:s3 "S 
=3000:s4=2000:s5=l(MO:s6=500:s7=250:s8=100:3e2=5000 
X40HDDE lllUSIl 255 \>HB\ 

50 GRAPHICS PEH l.OiPEH liBORDER 7:[HK 0,7:IK 1,0:1HK >HH\ 
2,9:IKK 3,22 
> 60 PLOT 46,303,1,0:01»» 66,383:PL0T 66,303:1»*» 106,270 >GH\ 
:PL0T 106,27O:DBA« 86,270:PL0T 06,270:DRA» 46,303:PLOT — ^ 
106,303:DRAU 126,363:PL0T 4G,270:DHAU 126,383:PL0T 46,2 
7p_:DRAR 26,270:PLOT 26,27O:0RAU 106,303 

^gHOre 1 65,350:FII1 2 \ >Pf\ 

80 BOÏE 101,350:F1LL 2 >PN 

90ÏH0VE 71,320iFILL3 >>PG\ 

100 HOVE 61,310:FILL2 \ >PT\ 

110: HOVE 9O,310:FILL 2 X >P«\ 

120 STHBOL AFTE8 130 s >PP\ 

130 SÏHBOL 130,255,128,120,120,128,120,135,132 > >HV\ 

/ 140 STHBOL 131,255,0,0,0,0,0,255,0 > >AA\ 

- 150 SÏHBOL 132,252,4,4,4,4,4,252,0 '. >AT\ 

/ 160 571001.133,132,135,128,128,128,126,131,130 X >«L\ 

=»fc-170 SÏHBOL 134,0,252,4,4,4,4,252,0 > >AT\ 

180 SÏHBOL 135,130,131,120,128,128,128,128,255 \>HZ 



>■ 190 STHSOL 136,0,255,0,0,0,0,0,255 

200 STHBOL 137,0,252,4,4,4,4,4,252 

. 210 STHBOL 138,255,128,128,128,128,120,129,129 

> 220 SÏHBOL 138,255,0,8,4,4,4,2,130 
.-- 230 STHBOL 140,255,65,65,65,65,65,65,65 

y 240 STHBOL 141,129,129,129,129,129,129,129,129 

K 250 STHBOL 142,130,65,65,64,32,32,16,16 
/ 280 STHBOL 143,65,65,05,193,193,1,1, 1 

270 SÏHBOL 144,12B,129,129,129,129,129,129,255 
_,- 260 STHBOL 145,8,8,4,4,2,2,1,255 
290 STHBOL 146,1,1,1,1,1,1,1,255 
'.- 300 STHBOL 147,63,64,128, 128, 12B, 128, 128, 128 
H 310 STHBOL 148,255,0,0,0,0,0,0,0 
- 320 STHBOL 149,252,2,1,1,1,1,1,1 

330 STHBOL 150,120,126,128,126,128,128,128,128 
-.340 STHBOL 151,1,1,1,1,1,1,1,1 
y 350 STHBOL 152,128,128,126,128,120,128,04,63 

/ 360 STHBOL 153,0,0,0,0,0,0,0,255 ^_^ 

% 370 STHBOL 154,1,1,1,1,1,1,2,252 
,,390 STHBOL 155,120,129,129,128,129,129,129,126 S 

. 390 ■ > 

> 400 BESTOBE 430:F0R 1=6 TO 8:F0B t=0 TO 18 
410 BEAU a:LDCATE t, 1 :PBINT CUBIIa); 
420 HFJCT:HEn 
430 ' 
440 BATA 130,131,138,139,140,147,148,149,138,130,140 

À 450 DAT» 133,134,141,142,143,150,155,151,141,142,143 
I 460 DATA 135,136,144,145,146,152,153,154,144,145,146 
470 ' 
1\ 4KÏHDVE 120,260:FILL 2:H0VE, 155,280:FILL 2:HDVE 200, 



>»L\ 
\ >AU\ 

m\ 

\>AG\ 
\>ET'X 
,>HP\ 

J >e«\. 

\>CF\ 

>m\ 

\>TV\ 

m\ 

■ >KV\ 
\>TK\ 
\>TTi 

>>HFV 

>HI\ 

>TL\ 

>TU\ 

^ >HUX 

OTC\ 

>m 

>ET, 
>BD\ 

>RH 

ont, 

«>TF(, 

X>Ti\ 

• >TB\ 

>DB\ 



280:FILL 2:H0VE 242,2S0:F1U 2:H0«E 135,2S9:FILL 3:H0VE 
173,310:FILL 3:H0VE 161 , 290 :F I LL 3:H0VE 25S,290:FILL 

3:H0ÏE 269,317:FILL 3:H0VE 212,301:FILL 3 
/ 490 GOSUB 700 \ 

500 FOR 1=1 TO 14:F01 c=l TO 13 \ 

510 READ a:UKATE C*27,H1:PRIHT CHRtla); 

520 NEIT 

530 HEU 

540 HOVE 550,350:FILL 2:H0VE 485,320:FILL 3:H0VE 460,32' 

0:FILL 3:H0VE 496,256:FIIL 3:L0CATE 27,7:PE1HT CH11I210 

); 
X 550 DATA 32,32,32,32,164,165,166,167,168,169,32,32,32,3 

2,32,161,162,163,32,32,32,32,170,171,32,32,32,150,159,1 

60,32,32,32,32,32,32,172,32,32,32,155,156,157,32,32,32, 

32,32,32,173,174,32,32,152,153,154,32,32,32,32,32,32,32 

,175,32 
y 560 DATA 32,149,150,151,32,32,32,32,32,32,32,176,32,32, 
, 146,147,148,32,32,32,32,32,32,177,32,32,209,200,145,144 

,143,32,32,32,32,179,170,32,32,32,211,138,140,142,32,32 

,32,181,180,32,32,32,32,137,136,139,141,32,32,182,163,1 

84,185,32,32 
A570 DATA 130,133,134,135,200,199,186,187,188,190,191,19 

2,32,131,132,32,202,201,32,212,213,216,193,194,195,32,3 

2,32,205,204,203,32,214,215,217,32,32,32,32,32,32,207,2 

06,32,32,32,32,218,219,220,221,222 
'580 ' 
'» 590 PEH 1 

600LOCATE 7,12:PB1NT 'MENU:" 

610 LOCATE 4,16:PAPEB 2:PBIHT ■!■ 



:PAPEB 0:PB1HT ■: JEU >AT 



>K\ 
)»T\ 
>Jt\ 
>EC\ 
>ED\ 

>faO 

>BR\ 



ïï\ 



>TD\ 
)»H\ 

\ 



A 620 LOCATE »,18:P»PER 2:PBIBT "2' 
TaUCTW 

> 630 LOCATE 4,20:PAPEE 2:PB1«T =3' 
LE DES SCORES" 

A 640 «t=IHKETt:IF a$=" THES 640 
XOSO IF a»="l" THEH ac=0:chatl=-l:CH»lH 
660 IF at="2' THE» 3360 

■ 670 IF a*="3* THEH 1790 

660 GOTO 640 
K 690 END 

v 700 SÏHBOL AFTEB 130 
y- 710 SÏHBOL 130,0,1,2,4,8,16,16,16 
X720 STHBOL 131,15 
y 730 STHBOL 132,192 

.740 STHBOL 133,128,0,0,1,2,4,8,48 
S 750 SÏHBOL 134,17,96,192 
A 760 SÏHBOL 135,196,57,0,0,0,0,0,1 

> 770 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,4,10 
/ 780 STHB8L 137,1,2,4,8,8,16,32,64 

> 790 STHBOL 139,1, 4,10,4, 16,126, 129,0 
/ 800 SÏHBOL 139,15 
- 810 STHBBL 140,224,128,96,16,12,3,128,112 

> 820 STHBOL 141,248 
- 830 STHBOL 142,32,16,16,16,16,8,232,24 
• 840 SÏHBOL 143,0,0,32,32,112,184,32,32 
, 350 SÏHBOL 144,0,0,0,0,0,0,3,26 

860 SÏHBOL 145,128,128,64,32,16,8,4,2 



PAPEfi 0:PR1HT ' 



PAPER 0:PRIHT •: TAB )0Ï 




t 670 5THB0L 116,9,10,6,1,2,2,1,1 

vbsosthbol 147,2,1 

S» SÏHBOL 148, 1,248 

I 900 STHBOL 149,32,32,16,16,16,16,16,9 

I 910 SÏHBOL 150,136,136,136,132,132,132, 

920 SÏHBOL 161,1,1,1,1,1,2,2,2 

930 SÏHBOL 152,33,33,33,32,32,32,32,32 

j) 940 SÏHBOL 153,1,5,3,136,136,136,136,136 

■ 950 SÏHBOL 151,2,2,2,1,1,1,1,1 
, 960 SÏHBOL 155,1,6,6,16,21,20,18,17 
t 970 SÏHBOL 156,129,129,61,0,1,2,1,4 

980 SÏHBOL 157,0,0,0,0,240,8,4,2 

990 SÏHBOL 158,0,0,0,0,1,1,2,5 
'. 1000 SÏHBOL 159,32,64,128,128 
«.1010 SÏHBOL 160,0,0,0,0,12,48,64,128 

1020 SÏHBOL 161,0,0,0,0,3,4,8,16 

1030 SÏHBOL 162,1,14,16,224 

1040 SÏHBOL 163,192 

1050 SÏHBOL 161,0,0,0,0,0,0,3,60 

1060 SÏHBOL 165,0,0,0,0,0,31,221 

1070 SÏHBOL 166,0,0,0,0,255 
| 1060 SÏHBOL 167,0,0,0,0,255 

1090 SÏHBOL 168,0,0,0,0,240,15 

1100 SÏHBOL 169,0,0,0,0,0,0,128,96 
. 1110 SÏHBOL 170,16,6,4,3 
y. 1120 SÏHBOL 171,0,0,0,0,128,192,64,64 

1130 SÏHBOL 172,32,32,16,8,8,4,4,2 
. 1140 SÏHBOL 173,2,2,1,1,1 
*. 1150 SÏHBOL 174,0,0,0,0,0,128,128,128 
Y 1160 SÏHBOL 175,64,64,64,64,64,64,64,64 
. 1170 SÏHBOL 176,64,64,64,128,128,128,126,1: 

1180 SÏHBGL 177,1,1,1,1,2,2,2,4 

1190 SÏHBOL 179,4,8,16,32,64,128 

■ 1200 SÏHBOL 179,0,0,0,0,0,0,1,2 

1210 SÏHBOL 180,4,8,48,192,0,0,120,66 

1220 SÏHBOL 181,0,0,0,0,1,6,28,231 

1230 SÏHBOL 182,2 

1240 SÏHBOL 183,1 

1250 SÏHBOL 184,130,33,32,64,128,0,0,128 
- 1260 SÏHBOL 185,0,0,128,128,64,64,64,32 

1270 SÏHBOL 186,0,0,0,0,8,217,4,4 

1280 SÏHBOL 167,0,0,0,3,14,114,2,4 

1290 SÏHBOL 188,7,24,224 
. 1300 SÏHBOL 190,64,32,16,8,8,8,8,8 
; 1310 SÏHBOL 191,32,32,16,16,6,4,2,1 

1320 SÏHBOL 192,0,0,0,0,0,0,0,126 

1330 SÏHBOL 193,4,4,4,4,2,3 
X 1340 SÏHBOL 194,0,0,0,0,1,254 
£.1350 SÏHBOL 195,126,64,126,128 
, 1360 SÏHBOL 196,0,25,22,16,16,16 

1370 SÏHBOL 197,0,170,172,170,169,168 

1380 SÏHBOL 198,0,60,36,60,36,164 

1390 SÏHBOL 199,0,0,0,0,24,103,128 

1400 SÏHBOL 200,0,128,120,16,96,64,128,1 
. 1410 STHBOL 201,2,4,8,16,16,32,32,64 

1420 STHBOL 202,2,2,4,6,6,16,16,32 

1430 SÏHBOL 203,61,128,128,128 




1440 SÏHBOL 204,32,64,128,0,1,1,2,2 V)tC 

, 1450 SÏHBOL 205,0,0,0,1,2,4,8,16 J> >T0_ 

1460 SÏHBOL 206,4,4,4,8,8,16,224 V >ïï 

1470 SÏHBOL 207,32,32,64,64,32,16,15 N >CE 

1460 SÏHBOL 208,0,0,0,12,18,18,12 \>ZL 

1490 STHBOL 209,0,60,66,145,161,161,66,60 X >SH 

1500 SÏHBOL 210,60,66,145,169,145,65,34,28 \>E_ 

1510 STHBOL 211,0,0,0,0,0,0,0,1 >H 

1520 STHBOL 212,2,4,1,1,2,2,2,2 \ >H 

.1530 STHBOL 213,2,2,2,2,1,1 \ >UÏ 

1540 STHBOL 214,4,8,8,6,4,3 V >UC 

.1550 SÏHBOL 215,0,0,0,0,1,254 \ >«D 

1560 STHBOL 216,0,0,0,0,0,0,128,128 V>AT 

1570 STHBOL 217,64,64,64,128 \ »T 

1560 SÏHBOL 218,240,135,133,180,148,148,148,240 M 

1590 SÏHBOL 219,0,119,68,100,69,69,119,0 "X >FC 

1600 STHBOL 220,0,0,59,33,49,33,57,0 ^ >BB 

1610 STHBOL 221,36,61,165,37,37,37,37,36 S >FT 

1620 STHBOL 222,0,87,85,101,85,87,85,0 >W 

> 1630 BETUIH ^> >FD 
• 1640' \)T0 

1650 HODE 1:B0BDE9 1:1HK 1,6: [MK 2,24:IHX 3,2:INK 0,1 >VH 
^1660 PEH 1:L0CATE 5,5:PH1KÏ ■ SCOREî'jsc \ >KS 

,.. 1670 IF ac>»c2 THEH sc2=sc A >0X 

n 16B0 LOCHE 5,10:PBIHT • HISC0BE:"i!c2 A >HL 

1690 FOJ t=l TO 2000:HEJT \J3S_. 

■ 1700 CLS \ >ZH 

,1710 IF sOsl THEH S8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s4:s4=s3:s3=s2: >TD 

s2=sl:sl=!ic:pBl=p71:p71=p6l:p6«=p5(:pSl=ptt:p4t=p3t:|>3t 

=p21:p2t=pl*:G0S(JB 1930:pl(=«»i!t:GOTO 1790 
y 1720 IF sc>s2 THEH S8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=54:s4=s3:53=s2: >RE 

s2=3c:p8l=p7t:p7t=p6*:p6t=p5$:p5t=pl*:pll=p3t:p3t=p2l:G — 

OSUB 1830:p24=naMel:GDTD 1790 
y 1730 IF sc>s3 THEH S8=s7:s7=s6:s6=55:s5=54:s4=s3:s3=sc: >HH 

p8»=p7lip7>=p6t:p6f=p5f:p5t=p4i:p«=p3S:G0SUB lB30:p3M '"~ 

nsietiGOTO 1790 

1740 IF se>sl THEH s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s*:si=sc:pB«=p7 >LI 

S:p7t=p6t:p6t=pSS:p5<=p4t:G[)SUl 1930!pH=naie»:G0T0 179 


/, 1750 IF sc>s5 THEH S8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=sc:p6t=p7t:p7t= >LI 

pS>:p6S=p5«:G0SUB I93O:p5i=nf»e»:G0TO 1790 

1760 IF so>ï6 THEH s»= s 7:s7=j6:s6=sc:pB$=p7S:p7)=p6t:G0 >PE 

SOI 1930:p6t=ime<:GOT0 1790 
, 1770 IF 3C>s7 THEH s8=s7:s7=sc!pe$=p7SîG0SUB 1930:p7t=n >0H 

ue*:G0TO 1790 
v 1760 IF sc>s8 THEH s6=sc:G0S0B 1930:pSt=naiat:GOT0 1790 >Al 

y 1790 HODE 1:B01DEI 1 = IKK 1,6:IHK 2,24;1HK 3,23:11» 0,1: >JI 
GOSUB 2470 " t - 

> 1800 PEH liLOCATE 10,2:P1IHÏ ■I1ECOSOS■ ' >FH 
1610 LOCATE 5,4:PEH 2:PBIHT '1 ";:PEH llPEINT ': "liPFJ >H 

3:PilHT plt|iLOCATE 17,4:PEH 1:P1IHT "... "i:PEH 2:PEI ** 
HT II 
/ 1820 LOCHE 5,E:PEN 2lPSIHT '2 ";:PFJ liPBIHT "1 ";:PES >Hi 

3:PBIHT p2l;:L0CATE 17,6:PEH 1:PIIHT "... ";:PFJi 2:PI! " 
HT s2 
1830 LOCATE 5,8:FEH 2:PBIHT >3 VPFJ 1:PIIHT ': ';:PEN >B 






3:PBINT p3t|:L0CATE 17,8:PEN llPHKT "... ";:PEH 2:PBI 

NT s3 
yC 1840 LOCATE 5,10:PEH 2:PEIHT *4 ",':P£H 1:PBIHT ■: ';:PE > 

Il 3:P8INT pU|:LOCATE 17,10:PEH 1:PRINT ■... -;=PEH 2:P 

1IBT si 
y. 1850 LOCATE 5, 12:PEN 2:P1IHT '5 -|:PEli liPRINT ■: ";!PE > 

Il 3:PRINT p5l!lL0CATE 17, 12:PEN 1:PRINT '... -;:PEK 2|P ' 

RIUT s5 
/ 1860 LOCATE 5,14:PBI 2:PRIHT '6 VPEH 1:PRIHT ■: ";:PE > 

N 3:PRINT p6l|:L0CATE 17,14:PEN 1:PRIHT ■... 'liPE* 2:P 

BIHT s6 
X 1870 LOCATE 5, 16:PEN 2:PR1NT '7 VPEN 1:PEINT ": "|;PE > 

N 3:PBINT p7*;:L0CATE 17,16:PEH lîPRIHT "... ";:PEM 2:P 

BIHT s7 
>. 18B0 LOCATE 5, 18:PEN 2:PRINT '8 ";:PQI 1:PRIHT ": "|:PE ) 

Il 3:PBIHT p6t]:L0CATE 17,18:PEN 1:PHIKT "... ";:PEH 2:P " 

BIHT sS 
X1B90 PEN 1:L0CATE 8,22:PEIHT "UNE TOUCHE POUR LE HENU' O 

1900 IF IHKEYI=" THEN 1900 *l y> 

X1910 1NK l,24:sc=0:naie*= , ":vie=3:gaoe=l \d/ _Si 
V 1920 GOTO 40 J "*™»- \i 

1930 ïiaKt=":GSAPH!CS PEN 1,0:PEN 1:H0DE 1:B0BDEB 0:IN°> 

K 0,13:1NK 1,0:IKK 2,18:IHK 3,9:G0SUB 2470:G0Slffl 2160:G " 

OSUB 2630:GOSUB 2470:i=183iy=180 
\ 1940 alll-CHB*(130)+CHBII131ttCHB*(132)*CHB*(10)*CHBt(8 > 

)+CHBI(134)*<^m0)+CIIHI(e)+CKH*i6>+CHB*I8)+CHB*(135) + "" 

CHBlll36HCHBt(137)tCKBI(8)*CHBl(8l*CHBI(8)*CHitlllHCH 

El (1331 

V 1950 Eff*=CHa*(3ZltCHBI(32)tCHfit[32)tCHB*(10)+CHRtl8)+C > 
HH*(32)+CHB»(10)+CHB*(8)+CHB*(8)+CHEHa)+CHfiH32)tCKB*l ' 
32>*CHBI(32)«HBl(BHCHHl{8)tCHBS(8>tCHBt(ll>tCHBS<32> 

A 1960 col=12:lig=4 \> 

, 1970 PEH2:L0CATE col, llpPBIIIT al»; s_> 

«i960 C0l2=ool:llg2=llg SI 

X 1990 1MINKET» _^> 

> 2000 IF J0Y(0)=1 OH i*=h$ THEH llg=lig-2:G0T0 2060 > 

.- 2010 IF J0TI0>=2 OB il=M THEH Hg=llg42:GOT0 2060 2 

y 2020 IF J0Y(0)=4 OR l*=g» THEN col=col-2:G0T0 2060 N^ 

x 2030 IF J0T(O)=8 OB il=dt THEH col=col*2:G0T0 2060 1> 

V 2040 IF !$=•!* OB il=f» THEH SOUND 1,2000, 50,5 M ,12:GOT >' 
2230 

y 2050 GOTO 1980 \^>: 

■y. 2060 SOUND 2,400,3,8:1F CDK12 THEH coI=12 Vil 

y 2070 IF col>26 THEN ool=2S _\ï 

y 2080 IF lig<4 THEH lig=4 \>| 

s- 2090 IF lig>10 THEN lig=10 \ >i 

". 2100 FBAHE \>l 

X 2110 LOCATE ajl2,lig2:PEIHT-.lfl; \>l 

V 2120 FBAItE \ >l 
» 2130 LOCATE col,lig:PRIHT atfl; \>, 
i 2140 FBAHE V >] 

2150 GOTO 1980 \ >| 

2160 FOE tl=2 TO 8 STEP 2 \>l 

. 2170 FOB t2=2 TO 16 STEP 2 \>l 

. 2180 LOCATE 12*11, tU3:PBIHT CHB1I65); \>] 

I 2190 HEXT:HEIT \>| 



V 

1=65 » 



2200 1=65 r \>DC 

V, 2210 FOR b=2 TO 8 STEP 2:F6B a=2 TO 16 STEP 2:F0R c=65 >HL 

TO i:LOCATE a*ll,bt3:PRIHT CHRI(c);iNEIT c:i=i*l:NETT a "~ 

tNFJTfb 
11 2220 RETOBH S >EK 

J 2230 IF «1116=416 AND U25-lig)H6ï-l=239 THEH I1ETUBN V>TjT 
^2240 IF C0ltl6=384 AHD (<25-lig)tl6)-l=239 THEH 1=1-32: >FF 

GQSUB 2390:1F 61=0 THEH naiel=naiet*CHSi(8H s , +CHB»(8) '~ 

:GOT0 1980 ELSE ei=O:GGT0 1980 

2250 IF 1=439 THEN GOTO 1980 



X 2260 cod=(<col/2)-6>+((Uig/2)-2)iB> 
y, 2270 nsje*=naiet*CHRt(c[]dT65> 



«K 

\ >NJ 

"» >m 

> >IIH 

>\ >«s 
\» >FI 



2290 GOTO 1980 
V;23O0 ' 

X2310 IF 1=439 THEH BETURN 
y 2320 i3=i:y2=((25-lig). 161-1 
>> 2330 FOR h=l TO 8:i2=colH6:F0R 1=1 TO 8 
>2340 PLOT «,y,TEST(i2,y2),O:PL0T I,y-2|PL0T I*2,y:PL0T XC 

1+2, y-2 ~~ 

y. 2350 x=I+4:i2=l2+2 V )ffll 

■,. 2360 NECT l:i=i3:y=y-4:y2=y2-2:NEIT b \ >GJ 

y 2370 y=y+32:i=i+32 S >HA 

>2380RETURH \V >FG 

V 2390 IF i<183 THEN i=183:ei=-l:BETURN M>FD 

>_ 2400 i3=i t \\ >GG 

y, 2410 FOE b=l TO 8:F0B 1=1 TO 8 \\ >»B 
^2420 PLOT ï,y,0,0:PLOT l,y-2:PL0T it2,y:PL0T i+2,y-2 \ >tt 



\>ND 
\>K 

N >PD 

"» >HP 



A 2430 I=H4 

y 2440 HFJT I:i=i3iy=y-4:NFJT b 
>; 2450 y=y+32 
2460 RETOBH 
* 2470 STHBOL AFTEE 91 
^ 2480 STHBOL 91,98,247,255,223,223,110,60,24 

> 2490 STHBOL 92,0,0,0,126,126,0,0,0 ' 
Ç 2500 STHBOL 93,56,108,56,118,220,204,118,0 

> 2510 STHBOL 94,129,102,126,60,60,126,102,129 
^2520 STHBOL 95,16,46,112,255,255,112,48,16 
X 2530 STHBOL 96,60,126,231,219,219,231,126,60 
y 2540 STHBOL 130,0,0,0,0,0,1,3,6 
, : 2550 STHBOL 131,0,24,24,24,126,255,153,0 

y 2560 STHBOL 132,0,0,0,0,0,128,192,96 
, 2570 STHBOL 133,6,12,12,126,126,12,12,6 

2580 STHBOL 134,96,48,43,126,126,46,48,96 

2590 STHBOL 135,6,3,1,0,0,0,0,0 

2600 SÏHBOL 136,0,153,255,126,24,24,24 
>;2610 STHBOL 137,96,192,126,0,0,0,0,0 
/ 2620 BETURN 
t 2630 PEH 1 

I 2640 GOSUB 2740:BESTOBE 2690 
x 2850 FOE 1=17 TO 23: FOB c=32 TO 37 
y. 2660 BEAU code:LOCATE c, I :PBINT CHBKcode) ; N >HB 

K 2670 NFJT c:NFJT 1 N>HT 

V 2680 BESTORE 27O0:F0R 1=17 TO 23:F0R 0=4 TO 9:READ onde >1U 

îLOCATE C,1:PRINT CHBKcode) ;:HEn c:HEXT 1 *^ 

A 2690 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,136,1 )U 

39, 140, 141 , 32, 32, 143,32, 144, 145, 32, 32, 147, 32, 148, 149,32 '* e> 



\>HD 

S >m 


\i >F¥ 


\» >SII 


\<>EG 


\> >ST 


^ m 


X >DD 


-»>BI 


\>PD 


\>GA 
■i>BF 



^,150, 151, 152, 153, 154, 155, 156, 157, 32, 158, 159, 137,142, 146 

A 2700 DATA 160,161,162,163, 164, 32, 165,32,32, 166,167,32,1 >HF 
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 "* 
7,178,32,179,180,181,182,163,184,185,186,187,188,189,32 



M 2710 1NK 1,0:RESTORE 2720:FQS FM TO 6:READ A,B:HOVE 

B:F1LL 3:NEXT F:READ A,B,C,D:HOVE A,B:F!LL 2:H0VE C,l 

1LL 2 
^2720 DATA 115,104,127,104,110,80,513,105,527,105,527, 

,77,101,548,80 
y\ 2730 RETURN 
*274û SYHBOL AFTER 130 
N'2750 SYHBOL 130,0,0,3,4,8,16,16,32 
y 2760 SYHBOL 131,3,124,128 
*> 2770 SYHBOL 132,252,3 
.. 2780 SYHBOL 133,0,224,30,1 

2790 SYHBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 

2800 SYHBOL 135,32,64,64,128,128,128,192,199 
. 2B10 SYHBOL 136, 0,0, 0,0,0,0,0,128 

2820 SYHBOL 137,9, 8, B,7 

2830 SYHBOL 138,16,16,8,8,8,8,4,4 
N 2840 SYHBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 
^2850 SYHBBL 140,40,40,40,56,56,56,40,168 

2860 SYHBOL 141,128,64,64,127,127,127,64,64 

2870 SYHBOL 143,4,4,4,4,4,8,8,8 

2880 SYHBOL 142,0,128,128 

2890 SYHBDL 144,200,199,64,64,32,32,23,12 
y. 2900 SYHBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48 
« 2910 SYHBOL 146,224 
M 2920 SYHBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32 
- 2930 SYHBDL 148,6,1,0,0,31,32,64,132 
A, 2940 SYHBOL 149,32,64,128,112,192 
/. 2950 SYHBOL 150,0,0,3,12,8,6,57 
\ 2960 SYHBDL 151,64,128,0,0,0,0,0,128 
. 2970 SYHBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56 
. 2980 SYHBBL 153,6,9,48,64,126 
-. 2990 SYHBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136 
X3000 SYHBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9 
\3010 SYHBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1 
.-.. 3020 SYHBOL 157,126,128,64,64,32,16,16,16 
y 3030 SYHBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3 
. 3040 SYHBOL 159,144,16,16,32,32,32,32,192 
H 3050 SYHBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 
>; 3060 SYHBOL 161,0,7,120,128 
K 3070 SYHBOL 162,63,192 



v 3080 SYHBDL 163,192,62,1 

% 3090 SYHBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4 

* 3100 SYHBOL 165,8,6,18,16,16,16,32,32 
x 3110 SYHBOL 186,0,0,0,0,0,0,0,1 
A 3120 SYHBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 

* 3130 SYHBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 
«3140 SYHBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 

>;3150 SYHBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,20 
,*3160 SYHBOL 171,128,128,128,128,128,128,128,128 
y 3170 SYHBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 
3180 SYHBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 



\>FF 
\>PÏ 
\>AT 
\>TA 
\>PH 
\S>T« 
V>B« 
\*OKB 
\\>2Q 

\\>QW 

^ >ZE 

\>WC 
\>FR 
\\>JE 

v>n 

\>TG 
\>GH 

\> CK 
\ OHG 

>CD 

\>BY 

V>zv 

\>ÏL 

\ >BV 
\>BW 
\ >WG 
\ >GR 
\\>CP 
\\>ZH 

> >XN 
\\>GI 
\k>XB 

\>uy 

\ >QL 

N >RF 
\>BQ 
\>CU 
-\>XU 
. \>N 
\>Q] 
\>CP 
V\>EA 
\>HF 
^>ZH 
\>ïQ 



'4,19,227,2,2,4,4,232,48 ^J 
ir il nu nnn i 



^ 3190 SYHBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 SW * \>CB 

3200 SYHBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 * ,\ >XI 

H 3210 SYHBOL 176,0,0,192,48,16,96,152 N* >CK 

^ 3220 SYHBOL 177,4,2,3,14,1 \ >TT 

*,3230 SYHBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 \ >CC 

s* 3240 SYHBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 \ >XN 

y 3250 SYHBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 \ >HC 

y, 3260 SYHBDL 161,0,0,0,193,94,80,80,144 \ >DF 

3270 SYHBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 V >DH 

f4 3280 SYHBOL 183,96,144,12,2,1 X >WJ 

/ 3290 SYHBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 \ >FK 

> 3300 SÏHBOL 185,7 ^LB 

^3310 SYHBOL 186,0,1,1 "^ >PI 

':, 3320 SYHBOL 187,144,16,16,224 \ >WN 

>3330 SYHBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 \, >XZ 

/: 3340 SYHBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 N\ >GH 

/ 3350 RETURN \. >FE 
A 3360 RESTORE 3390:HODE 1:INK 0,13: INK 1,0:PEN kBORDER >AV 

' .„ s- 



13 

' 3370 FOS (=1 TO 30:HEAD a*:GOSUB 4080 
-3380 NEÏT f 
y 3390 DATA"—-- , 

V 3400 DATA'-fT-^-TT— .--■ -/XENON 

y 3410 DATA" -- 

'>3420 DATA"En l'an de grâce 2999, loin de notre' 

, 3430) DATA"planete, règne l'horrible TED et SDn ' 

O440 DATA"anada asservissant peuple et planète," 

. 3450 DATA "écrasant toute rehellian! " 

X 3460 DATA"Vous, XENON, coue tant d'autre 1 

1 3470 DATA"auparavant avez décide d'acquérir" 

_.,- 3480 DATA"la prise pour sa capture" 

/ 3490 DATA"la,ou tous on échoue vous réussissez!" 

... 3500 DATA"en effet, vous arrivez a vous posez aui" 
y 3510 DATA"abords de la forterresse" 

"> 3520 DATA"iais,etes ioediateient encercle et* 
> 3530 DATA"incarcere." 

y 3540 DATA"TED,surpris par tant de courage" 
fe 3550 DATA"vous laisse une chance de lener a" 
;--3560 DATA"hien, votre lission." 

■. 3570- DATA™ [ I vous défit de pouvoir retouner" 
/ 3580 DATA"s'ur votre planète en réalisant" 
, 3590 DATA"l'iipensable exploit de battre sa" 
, 3600 DATA"garde personelle pour récupérer" 

'•- 3610 DATA"votre ordinateur de bord et ensuite" 
..' 3620 DATA"de déjouer tous les pièges de sa" 

- 3630 DATA'forteresse en reconstituant le code" 
ft, 3640 DATA"d'acces de votre vaisseau." 
y 3650 DATA"N' écoutant que votre courage vous" 
/ 3660 DATA"decidez donc de passer aux actes et de" 
3670 DATA"j>agner l'incroyable pari," 
3680 DATA" BONNE CHANCE ..." 

,'3690 DATAV--^- 

. 3700 DATA"-"——— r— 1ère PA8T1E- 

l 3710 DATA" " 

y 3720 DATA "" 

/ 3730 DATA"Vous voici aux abords de la forterresse" 
\;- 3740 DATA"de TED,face a son anada que vous devez* 



::.". 



%>CB 
\>VG 

\>!» 
\ >PC 
\ >ZU 

\>K 
S >JY 
\>RU 

\>ra 

\>BK 
\ >« 
Y>GB 
\>JB 
\ >WJ 
\ >EL 

\ >n» 
\ >x« 
\>»f 

>>FP 
>BV 
\>IY 
\>BD 
, \>ZZ 
\>ET 
> >YB 
\>FG 
V>PC 
V>BB 
V>G8 
\>KE 
^>YF 

v>« 

\>m 
\>jp 
\>m 
\>m 

\>GE 



y 3750 DATA' 
,3760 DATA' 

* 3770 DATA 

■; 3780 DATA' 
>379TDATA' 
*ft 3B0O DATA' 

X 3B10 DATA' 
,-'■ 3820 DATA' 

;. 3830 DATA 

* 3840 DATA' 
?. 3850 DATA 1 
7 - 3860 DATA' 
/ 3870 DATA' 

y, 3880 DATA 

, 3890 DATA 1 

',, 3900 DATA' 

3910 DATA 1 

% 3920 DATA' 

.:■; 3930 DATA 1 

X 3940 DATA 1 

H 3950 DATA 1 

3960 DATA' 

< 3970) DATA 1 

,. 3980 DATA' 

S 3990 DATA' 

.4000 DATA' 

' 4010 DATA' 



'détruire afin de récupérer votre " 
ordinateur de bord. 1 

'Vous êtes arie du nec-plus-ultra en 1 
'■atiere de laser: le SYHB1Û.PX-907" 
'pour passer au stade suivant, vous devez* 
'sur 30 perssonages.en abattre 20 ■ 
'■iniiui." 

NE DESESPEREZ PAS:C'EST POSSIBLE!!!!' 

'tlî-^Hr— -f2e«e PARTIE— ■ 



vous, voici, face a TED!' 

le but de votre lission!" 

pour ahbatrece tyran, votre adresse" 

sera lise a rude épreuve!:" 

vous devez dans cet enfer d'échelles" 

regrouper les lettres feront le aot* 

XENON' 

En évitant flaues et pièges en tout" 
genre, la refleiion vous sera utile peur" 
vous eiparez de lettres bien protégées." 
Si vous réussissez cet exploit!!), vous" 
n'aurez plus qu'a vous enfuir, par l'une* 




\>PA 

\>n 

\>GE 
\>LP 
\\>TB 
\>ER 
\>LJ 
V>LT 
\>JH 
V>JB 

\>ZD 
\>FZ 
\>C¥ 
\>RE 
\\>UA 
\>EK 
\>VA 



H 4020 DATA"des 2 échelles principales, pour " 

-» 4030|DATA"atteindre votre vaisseaui,et partir* 

^.4040 DATA"vers d'autres cieui plus cleients!" 

,.' 4050 DATA "' 

,.4060 DATA"BOHNE CHANCE!* 

^,4070 IF 1NKEYÏ=" THEN 4070 ELSE GOTO 40 

^4080 PRINT CHR$(10):LÛCATE INT((40-LEN(at))/2)+l,25 

4090 FOR i=l TOLENta*) 
- 4100 PRINT HiD*(at,i,l); 
, 4110 IF HlD*(at,i,l)<>" ' 

S i-l TO 6:HEXT i 
/ 4120 NEXT 
■), 4130 RETURN 
^4140 ' 
V 4150 SESTDRE 3690:H0DE 1:INK 0,13;1NK 1,0:PEN 1:B0RDER 
\a — 

g 41GO FDR f=l TD 16:READ at:G0SUB 4080 \>CD 

g 4170 NEIT f \ >VE 

4180 FDR i=l TD 9:L0CATE 40,25:PR1NT * ":NEXT i:G0TD 42 >AU 
' 30 "** 

^4190 RESTORE 3650:ri0DE 1MNK 0,13: 1NK 1,0:PEN hBORDER >AZ 

13 -=^* 

<4200 FDR f=l TD 22:R£AD atiGOSUB 4080 
> 4210 NEXT f 

4220 FOR ï=l TD 3:L0CATE 40,25:PRINT * ":NEXT i ^>NT 

x 4230 IHK 2,i:PEN 2:L0CATE 20 I 24:PRIHT 'PRESSEZ UNE TDUC >KU 

HEMF IHKEYIO" THEN 4230 
\ 4240 IF 1NKE»=" THEN 4240 \>UA 

4250 GDTO 5010 



THEN SOUND 1, 100,2,2,0,0,1 :F0 >QZ 

^1 >KJ 
\>FB 
\>ÏB 

>AÎ 



\>CV 
\>UK 



\>HE 






,•;/.. 



4998 'HHKHH XENON 2 »**»»#**«* :>AC; 

4999 ' . ^ 

5000 GOTO 4140 >HB_ 
5010 MODE 0:INK 0,18:INK i,0:!NK 2,9:1NK 3,7:INK 4,0: IN >TC 
K 5,0:1NK 6,3:INK 7,0:!NK 8,13:INK 9,24:INK 13,26:INK 1 '" 
5,2: 1NK 11,24:INK 10,11:1NK 14,9:INK 12,6:BDRDER 

5020 tryi=0:hitb=0:ENT 2,40,-3,l:ENT 3,40,3, 1 :GDSUB 577 >VH 

O:G0SUB 6540:G0SUB 5540:G0SUB 5440 ** 

5030 ï =320 : y =207 : at=CKB* (151) >UG 

5040 rt=INKET* >YA 

5050 HOVE x,y,5,i:TAG:PRINT at;:TAG0FF >HN_ 

5060 RAND0H1ZE TINE:GOSUB 5320 >_ZE 

5070 x2=i:y2=y » >|j 

5080 IF try»=3Û THEN 6710 }TB 

5090 IF JÛÏ(0)=1 THEN y=y+16:G0T0 5190 >OEF\ 

5100 IF J0ï(0)=9 THEN y=y+16:i=«+32:GOT0 5190 >HJ \ 

5110 IF J0ï(0)=2 THEN y=y-16:GÛTÛ 5190 >EB , 

5120 IF JDÏ(0)=5 THEN y^y+16:i^-32:GDTQ 5190 >h\l \ 

5130 IF JDÏ(0)=4 THEN i=i-32:GOT0 5190 -.>EB 

5140 IF JOYIOMO THEN i=i+32:y=y-16:GOT0 5190 >->NI 

5150 IF J0ï(0)=8 THEN ;<=i+32:GOT0 5190 >EF 

5160 IF JDÏ(0)=6 THEN i<=i-32:y=y-]6:G0T0 5190 Vjg, 
5170 IF 1NKE7$=*I" THEN SOUND 129,120, 1,1:GDTD 5260 \ >TQ 

5180 GDTO 5070 V>NÛ 

5190 IF y>239 THEN y=239 \ >RB 

5200 IF y<15 THEN y=!5 \ >PH 

5210 IF ï<0 THEN 1^0 v >NH 

5220 IF i>608 THEN i=608 J >ST 

5230 DhKÛVE ï2,y2,5,l:TAG:PRINT at;:TAG0FF V >uj 

5240 HQVE i,y,5,l:TAG:PRlNT a*;:TAG0FF V >HP 







Jk 



,\>LL 



y 5250 EI:G0T0 5070 

, 5260 D] :EHT 1,120,1,1 * ^ 

y 5270 SOUND 1 , 120, 120, 13, , 1 \ >TA 

5260 HASK 15:MDVE 0,0,6,1:DHAV iH6,y-6:H0VE 640,0,6,1: >PC 

DRAW iH6,y-8 ^ 

5290 HASK 15:H0VE 0,0,6,1:DBAV i*16,y-8:H0VE 640,0,6,1: >PD 

DRAII Itl6,y-8 ""■ 

y 5300 IF et(l/32,y/16)-l AM ettl=147 THFJ 5530 \>UI 

5310 EI:G070 5070 \>LH 

, 5320 «pp"IHT(R»i6> N >PP 

, 5330 [F app=0 THE» >t=64:yt»175 VZT 

, 5340 IF app=l THE» it=544:yt=175 \ >AG 

.5350 IF app=2 THE» lt=224:yt=lll 

- 5360 IF app=3 THE» lt=416:yt"63 

^5370 [Fapp=4 THFJ it=64:yt=47 \>YC 

*. 53BO IF app=5 THE» lt=320:yt=207 \ >AC 

^ 5390 GOSUB 5510 \>>YA 

5400 tryi-tryi+1 \>HD 

/ 5410 etlit/32,yt/16)=l \>0H 

■> 5420 AFTER 100 GOSUB 5520 \>H. 

« 5430 RETURH \>FF 

y 5440 RESTOBE 55O0:F0R bulss=l TO 6:READ Ii,yy,«2,yy2:y >ZC 

y=yy-l:yy2=yy2-I 
A 5450 HOVE n,yy,l,l:TAG:PRINT CHR*(131};CHR4(132);CHRl( >GQ 
133)1 *" 

> 5460 HOVE Ii2,yy2,l,l:PHIHT CHRf (134) ;CHB$<135> ;CHB$C13 >FE 
6);CHR*[137I;CHBt(13B); ** 

• 5470 HOVE II,yy,2,l:PRI»T CHRt(139);CHRt(140);CHRt(141) >BR 

-, 5480 HOVE ii2,yy2,2,l:PRINT CHRt[142);CHRf(143);CKRK14 >FC 
41;CHRtI145)!CH»(1461i "="* 

J, 5490 KEITïRETURK >HG 

y 5500 DATA 32,160,0,144,288,192,256,176,512,160,430,144, >ÏÏT 
32,32,0,16,192,96,160,80,384,48,352,32 * 

5510 SOUND 2,120,40, 10,, 2:etrl=147:»ti2=149:H0VE it.yt, >CA 
3,1:TAG:PR1»T CHRi(147l;:H0VE it,yt,4,l:PRl»T CHRM149) * 
;:TAGOFF:EVERY 50 G05UB S320:RETURH 

>, 5520 SOUKD 2, 120,40,10,, 3:H0VE it,yt,3,l:TAG:PRI»T CHRt >JE 
(»trl);:HOVE it,yt,4,l:PRI«T CHRI(Btr2);:TAG0FF:et(lt/3 — 
2,yt/16)=0:EVERr 50 GOSUB 5320:»ETURI 

A 5530 DI:60UHD 2, 1000,30, 15, ,,31:TAG:H0VE it,yt,3,l:PRIH >FL 
T CHRt(147)i;H0VE it,yt,4,l:PRI»T CHR1(149);:H0VE it.yt ** 
,3,1:PRIHT CHR1(148);:H0VE it,yt,4,l:PRI»T CH»(150)::e 
trl=14B:etr2=lS0:hitb=hitb+l:EI :GOT0 5230 

y, 5540 5THB0L AFTE! 130 S >PT 

X 5550 SYHBDL 131,3,12,3,16,35,44,68,192 \ >DT 

, 5560 SYHBOL 132,189,66,4,2,0,0,0,6 \ >AH 

5570 STHBOL 133,0,192,48,16,8,4,4,2 \ >BI 

5580 SYHBOL 134,3,6,8,16,36,74,64,128 - >DH 

5590 STHBOL 135,0,0,0,6,8,16 \ >VT 

, 5600 STHBOL 136,22,18,49 \ >RL 

5610 STHBOL 137,1,0,24,36,2,128,64,0 > >BB 

5620 SYHBOL 138,192,48,8,4,20,10,2,1 A >BG 

5630 STHBOL 139,0,3,7,15,26,19,59,63 V >CU 

■ 5640 SYHBOL 140,0,189,251,253,255,255,255,247 V >LQ 

y 5650 STHBOL 141,0,0,192,224,240,248,248,252 \ )JK 

> 5660 SYHBOL 142,0,1,7,15,27,53,63,127 \ >GT 



A 5670 SYHBOL 143,255,255,2551249,247,239,255,255 V >ND 

>, 5680 SYHBOL 144,233,237,206,265,255,255,255,255 \ >N0 

5690 SYHBOL 145,254,255,231,219,253,127,191,255 \>HH 

y. 5700 SYHBOL 146,0,192,240,248,232,244,252,254 \>LB 

^ 6710 SYHBOL 147,66,126,126,219,255,102,126,24 \>LG 

x 5720 SYHBOL 148,0,255,126,255,219,126,102,24 > >KG 

X5730 SYHBOL 149,66,66,0,165,129,24 \ym. 

> 5740 STHBOL 150,0,195,0,129,165,0,24 \ >CC 
■ 5750 SYHBOL 151,60,90,129,195,195,129,90,60 S>H 

5760 RETIIBH N. >GB 

y 5770 GOSUB 6100 ^>1I 

y. 5780 TAG:HOVE 256,367,5, 1:PR]»T CHRt(151); CHRK153); C >TR 

RRIU55];CHR*(157); ^ 

5790 HOVE 256, 367,9, hPRIHT CHRS(152);CHBS(154I;CHR»U5 >!E 

6)!(CHRtll58li *"" 

V 5800 HOVE 256,351,5,1:PBI»T CHRI(159):CHRt(1611|CHRI(16 >0E 

3>;CHRt(165>; — 

y 5810 HOVE 256,351,9,1:PRIHT CHR»<160)iCHBt<162);CHB*(16 >0E 

4>;CHR»U66); *• 

y 5820 HOVE 256,335, 5, 1:PR1KT CHRt(167l|CHRI(169)iCHRt(17 >0P 

1>;CBM<173); — 

y5B30 PLOT 124,4O0,5:DRA» 124,271:PL0T 124,271:DRA« 512, >H 

271:PL0T 512,271:DRAV 512,400 """ 

\ 5840 RESTORE 5990 \ )JH 

> 5850 FOR t=l TO 10:READ nur.yiur V >BÛ 

> 5660 TAG:HOVE nur,yiut,5,l:PRI»T CKR1(130>;:H0VE nur, >HR 
yaur,B,l:PRI»TCHRt(131)i "* 

ySSIH HOVE iiurt32,yiur,5,l:PRIHT CHRt(132>i:H0VE Iiurt3 >PI 
2,ymjr,8,l:PRI»T CHR4I133); ~~ 

5880 HOVE iiur,y«ir-16,5,l:PRINT CHRI(134);:H0VE liur.y >PL 
■ur-16,8,l:PElHT CHRt(135); "=" 

,* 5890 HOVE inir+32,yiur-16,5,l:PRIHT CHB»(136);:H0VE IW >TE 
r«2,y»ii-16,8,l:PRIHICHRI(137): *~ 

/ 5900 HOVE imir,yiiir-32,5,l:PRIHT CHRtI138);:H0VE iiui.y >PH 
Iiir-32,8,1:PE1HT CHSt(1391; =- 

^S 5910 HOVE Mur+32,yiur-32,5,l:PRIHT CHR*(140)i:HOVE itu >KB 
M32,yiur-32,8,1:PRI»T CHRt 1 141 );:TAGOFF 

X 5B20 NFJT I >LH 

, 5930 FOR t=l TO 6:READ nur.yiur • >AI 

> 5940 TAG:HOVE »ur,yiur,5,l:PRIHT CHB*(130);:KOVE imjr, >HQ 
yiUT,8,l:PRINTCHRII131); 

^5950 HOVE iiur*32,ymir,5,l:PRIKT CHRt(132);:H0VE Iiurt3 >P9 

2,yiur,8,l:PRIHTCHRI(133); 
y 5980 HOVE ïiur,yiur-16,5,l:l 

■ur-16,8,l:PRIHTCHRtI135l! 
^ 5970 HOVE Hur+32,yiur-16,5,l:PRIHT CHBK136); :HOVE un >KT 

r+32,yaur-16,8,l:PRI»T CHRI(137)|:TAG0FF *~ 

y 5980 »FJT \ >HD 

V5990 DATA 128,399,128,351,192,399,192,351,384,399,384,3 >W 

51, UB.399, 448,351, 60,399,546, 399 ~" 

y 6000 DATA 128,303,192,303,384,303,448,303,256,399,320,3 >RU 

99,60,351,546,351 ** 

. 6010 PLOT 256,342,5:0«A» 256,367:PL0T 256,367:0RA» 283, >G2 

367:PL0T 383,342,5:DRAU 383,367:PL0T 383,367:DRA« 356,3 ^ 

67:H0VE 260,360:FILL 8:H0VE 37S,362:FILL 8 
| 6020 PLOT 300,321:DRAB 256,273:PL0T 256,273:DEAH 230,24 >HG 

3:PL0T 258,321:DRA» 378,321 -«^ 



PRIHT CHRt(134)::H0VE nur.y >PK 






* 6030 PLOT 230,243:DSAU 414,243:PL0T 4t4,243:0RAÏ 382,27 >HQ 
3:PL0I 382,273:DBA« 336,319 

> 6040 PLOT 256,321:0RAU 256,277:PL0T 362,321:DRA« 362,27 >ZS 
7 Jmm 

V 6050 PLOT 264,319,5:PL0T 276,319,5:PL0T 286,319,5:PL0T >C! 
346,319, 5:PU3T 360,319,5:PL0T 372 , 319 , 5 : PLOT 312,319,5: ^ 
PLOT 324,319,5 

* 6060 PLOT -12,364:08*1 45,400:PLOT 630,394:01*11 639,370 >K 

I 6070 PLOT 290,264,5:DR*U 276,246:PL0T 320,264:DRAW 320, >K0 
246:PL0T 355,264:DRA9 366,246 ~**°* 

6060 HOVE 260,310:H0VE 320,290:FILL 2:H0VE 310,258:FILL >ZW 
6 

V 6090 RETURN X XH 
-* 6100 STHBOL AFTEB 130 , >tt 

* 6110 STHBOL 130,255,128,160,160,184,128,255,0 > >LC_ 
t 6120 STHBOL 131,0,127,127,127,127,127,0,247 y§_ 

6130 STHBOL 132,224,32,63,32,34,34,230,1 V>R1 

6140 STHBOL 133,31,223,192,223,223,223,31,254 \ >JX 

6150 STHBOL 134,47,40,232,6,249,64,127,1 _>B^ 

. 6160 STHBOL 135,240,247,247,247,7,191,128,254 S>LT 

6170 STHBOL 136,255,16,95,60,208,16,240,128 \>J*, 

6180 STHBOL 137,0,239,224,239,239,239,15,127 jKL 

- 6190 STHBOL 138, 5,29, 1,1, 255,4, 7, 2 _>*«_ 

. 6200 STHBOL 139,254,254,254,254,0,251,248,253 \_>LG_ 

,6210 STHBOL 140,255,1,1,1,1,1,255,0 . MT_ 



y 6230 
0240 

6250 



6290 
< 6300 
v 6310 

A, 6320 
6330 



: . 6400 
'* 6410 



STHBOL 141,0,254,254,254,254,254,0,255 N,JJH 

STHBOL 151,1,2,7,4,12,31,20,36 ,\HÎ 

STHBOL 152,0,1,0,3,3,0,11,27 \ >ZI 

STHBOL 153,255,146,255,146,146,255, 146,146 \ >M¥ 

STHBOL 154,0,109,0,109,109,0,109,109 >GU 

STHBOL 155,255,73,255,73,73,255,73,73 >JE 

STHBOL 156,0,182,0,182,182,0,182,182 ^ 

STHBOL 157,128, 64, 224, 32.4B, 248, 40,36 ^HP 

STHBOL 158,0,128,0,192,192,0,200,216 ><a 

STHBOL 159,63,100,100,127,164,164,255,164 n >hu 

STHBOL 160,0,27,27,0,91,91,0,91 \ >§F 

STHBOL 161,255,146,146,255,146,146,255,146 >HK 

) STHBOL 162,0,109,109,0,109,109,0,109 >GB 

) STHBOL 163,255,73,73,255,73,73,255,73 >HI 

) STHBOL 164,0,162,182,0,182,162,0,182 >EB 

) STHBOL 165, 252, 3B, 30, 254, 37, 37, 255,37 \>HZ 

1 STHBOL 166,0,216,216,0,218,210,0,218 >GB 

) STHBOL 167,164,255,164,164,255,104, 164,128 >HÈ 

STHBOL 160,91,0,91,91,0,91,91 15 

STHBOL 169,146,255,146,146,255,146,146 >JH 



# 6420 STHBOL 170,109,0,109,109,0,109,109 

- 6430 STHBOL 171,73,255,73,73,255,73,73 

6440 STHBOL 172,162,0,162,182,0,182,162 

6450 STHBOL 173,37,255,37,37,255,37,37,1 

6460 STHBOL 174,216,0,218,218,0,218,216 



>Hi 

>EC' 



^>FK 

>m 

6470 STHBOL 199,0,0,128,192,48,8,4,3 , )CU 

6480 STHBOL 200,0,0,1,3,12,16,32,192 ^>BP 

6490 STHBOL 224,129,129,129,129,129,129,129,255 , >HT 

6500 STHBOL 226,60,66,129,129,129,129,129,129 j\J 

6510 STHBOL 227, 192, 128 . JglT 

6520 STHBOL 226,3,1 OHA 

6530 RETURN ~m^ 

-6540 PLOT 28,240,5:DRAW 804,240:PLQT 28,271:DRAW 122,27 >ffl" 
1:PL0T 512,271:DRAll 604,271 

6550 PLOT 56,319, 5:DRAU 122,319:PL0T 538,319:DRAU 606,3 >AB 
19 — ~ 

6560 TAG:HOVE 0,287,5, 1:PRIHT CHK*(199);:H0VE 0,256,5,1 >UE 
:PRINT CHRIU99); '**' 

% 6570 HOVE 608,287,5, 1:PBIHT CHRt(20Q);:HQVE 608,256,5,1 >VT 
iPRINT CHR*(200>; 

X6580 PLOT 57,402:DRAU 57,319 ,>«L 

> 6590 PLOT 540,318:DRAV 516,272:PL0T 540,318:DKAU 540,39 >ZB 
9 =*- 
6600 PLOT 610,321 :DRA« 610,399:PLÛT 610,318:DEAW 624,34 >ZE 
4 ^* 

6610 PLOT 624,344:DRAV 624,399 >XJ 

6620 HOVE 5,260:F1LL 15:H0ÏE 600,260:FILL 15.-H0VE 0,390 >ÀY 

îFILL 15:H0VE 638,390:F1LL 15:H0VE 534,380:FILL 6:H0VE """* 

615,360:FILL 6 
y. 6630 PLOT 308,324,5:PL0T 330,324,5:PL0T 305,322,5:PL0T >DZ, 

334,322,5:PL0T 308, 322, 2: PLOT 330,322,2:G1APH1CS PEH 5: = "~ 1 

HOVE 321,330:FILL 14:H0VE 321,324:F!LL 14 

6640TAG0FF . >BJ\ 

6650 PEU 5:L0CATE 7,2:PBINT CHRt(226);:L0CATE 14,2:PBIH >GT N 

T CHR*(226);:L0CATE 7,3:PR1KT CHIt(224)j:L0CATE 14,3:P """^ 

BIHT CHB*(224); 
X 6660 TAG:H0VE 192,383,8, lrPRINT CHB*(227);:H0V£ 192,383 VSI\ 

,8,1:PBIHT CHK*(228);:H0VE 418,383,8,1:PRIHT CHR*(227); — 

:HOVE 418,383,8, 1:PR1NT CHHt(228);:TAG0FF 
% 6670 PLOT 310,328,5:PLDT 330,328,5 \>AL\ 

I 6680 PLOT 198,352,5:D8AH 216,376,5:PL0T 422,352,5:DBAH >HX 

441,378,5 ^* 

> 6690 GRAPHICS PEH 5:H0VE 210,360:FILL 12:H0VE 440, 360,5 M 
:FILL 12:H0VE 205,374:FILL 10:H0VE 430,374,5:FILL 10 ""■** 

,- 6700RETURH N >FG 

6710 IF hitb<20 THEH GOTO 6740 S yrT 

6720 IF hltb>=20 THEH GOTO 6820 *.'m 

I 6730 END ^2E_ 

«> 8740 • v m^ 

6750 HASK 255:01; PAPES 0:HODE 1:INK 0,1:1HK 1,0:INK 2,6~>UJ 
:IIK 3,2:B0KDER 1 
6760 PEH 2iL0CATE 15,5:PRIHT 'PERDU!!' W 

y 6770 PEH 1:L0CATE 5,8:PRIHT "DESOLE ,HAIS PAR VOTRE HAL >HP 
ADRESSE' îLOCATE 5,10:PRIHT 'VOUS AVEZ LAISSE ECHAPE VOT ***=- 
RE":LOCATE 5,12:PRINT "SEULE CHAHCE DE RECUPERER VOTRE' 
: LOCATE 5,14:PHINT '0SD1HATEUR DE BORD INTERGALLACTIQUE 



- 6760 LOCATE 5,16:PRIHT 'VOUS ETES DONC DESORMAIS CONDAH >TH 
HE A "îLOCATE 5,1B:PRIHT "ERRER SUR CETTE PLANETE HOSTI W 
LE":PEH 3:L0CATE 5,21:PRIHT'PRESSEZ UHE TOUCHE ...» 

>6790 IF IHKETtO" THEH 6790 V >VH 

- 6600 IF IHKET$=" THEH 6800 \ >UJ 
£fflï^sc=sc+(hitbi20):G0T0 1640 \>TH 
*6B20 ' \ >fj 
76830 HASK 255:DI:PAPER 0:HODE 1:IHK 0,1: IIK 1,0: INC 2,6 >UH 

:1HK 3,2:B0RDEH 1 "*•- 

^6840 PEH 2:L0CATE 14,5:PR!HT 'BRAVO ! ! w \ >JD 

,, 6850 PEH 1:L0CATE 5,6:PRIHT 'VOUS AVEZ VAILLAflHEHT ECRA >TF 

SE":LOCATE 5,10:PBIHT "L'ENHEHI ."îLOCATE 5,12:PRIHT 'V ~~ 

OUS AVEZ DONC REUSSI A RECUPERER": LOCATE 5,14:PRIHT 'VO 

TRE ORDINATEUR DE BORD ' 
■ji 6860 LOCATE 5,16:PRIHT "INTERGALLACTIQUE .":LOCATE 10,2 >BV 

0:PRIHT "VOTRE SC0RE:';:sc=sc+(hitb*2O):PRINT se; — 

* 6870 PEH 3:L0CATE 5,23:P2IHT "PRESSEZ UHE TOUCHE ..." *>ZN\ 
» 6880 IF IMETtO" THEH 6880 ^ ,Vt\ \ 

>6890 IF IHKETJ=" THEN 6890 *'>UD\ 

>69O0 IKK 3,26:H0DE 1:PEN 3.L0CATE 5,1:PRIHT "VOICI QUE >FD\ 

SE DECOUVRE A VOS ÏEUI":PRIHT " VOTRE ORDINATEUR DE ** 



. 6910 GOSUB 7060 

^6920 IHK 3,26:PAPER 2:PEN 3 

K 6930 DATA 248,5,2,265,5,3,230,345,2,250,345,3,300,50,3, 

326,10,4,326,32,4,326,54,4,280,6,4,291,65,2,280,320,3,2 

95,275,4 
/6940 LOCATE 5,25:PRIHT "PRESSEZ UHE TOUCHE ...» 
* 6950 IF INKETIO" THEH 6950 
V: 6960 GOSUB 7030:EI 

, 6970 x2=210:y=204:HOVE x2,y:FILL 3:H0VE «2,y-8:FILL 3 
, 6980 FOR i=224 TO 424 STEP 20:HQVE i,y:FILL 3:H0VE i,y- 

8:F1LL 3:H0VE i2,y:FILL 0:HDVE x2,y-8:FILL 0:i2=»:NEÏT 



>TB\ 
>UD\ 

>HB\ 

>TU\ 
>VH\ 
>HJ\ 

> n \ 

>FA\ 



HOVE l2,,:FILL OillOVE i2,y-8:FILL 

if imtmo" theh 7020 



13- \P 



>7030 
V7040 
>. 70SO 

y" 

> 7070 
. 7080 
,7090 

y v 7100 

7110 
^7120 

X 



DkPAPEB OlCHAIH JEEGE 

EVEBY 2 GOSUB 7050 

REMI 

SOUND 1,IHT[BNDU)»$00)+20,1:BETURH 
) 1NK 0,0:BORDEfi 0:IHK 1,6:[HK 2,1: !«K 3,26:GRAPHICS 
I 1 

DBIG1H 320,200 

DEG 

HOVE 0,120 

FOB b=100 TO STEP -20:F0B a=0 TO 360 STEP 10 

DRAV biSIHCa),120ICQS(a),l,0 

HE2T:HEIT 

OBIGIH 320,200 

DEG 

HOVE 0,100 

FOI b=100 TO STEP -20:F0B a=0 TO 360 STEP 10 

DRAW 120iSIN(a),btCOS(a) 

HFJTiKEIT 

BOBDEB 1:0BIGIH 0,0:HOVE 1,1:FILL 2 

BETUBH 



>H!\ 
>VG^ 
>KHv 
>EP\ 
>W\ 
>FE\ 

>,J \ 
'ï\ 

>hf\ 

• >ÏG\ 

I >UD\ 

*>KE\ 

>AH\ 

>HJ\ 

>IK\ 

>m\ 

>TJ X 

>PC\ 

>ICl 
>LEy 
>GT\ 

>FC« 



s 



I L 




Il est difficile de taper un programme d'une 
sans commettre d'erreurs I Quand les erreurs sont 
signalées (SyntaK error in..., Lines doesnotexlst in...)- 
la correction est facile puisque la ligne est indiquée, mais 
lorsqu'au 'point de vue" du CPC, le programme est cor- 
rect. Il peut en être tout autrement pour le lecteur. 
SI le fonctionnement du programme ne correspond pas 
vraiment au programme original, alors il est Impossible 
de retrouver l'erreur commise, à moins de comparer les 
lignes de votre programme avec celles du journal, mais 
c'est très long et on risque de passer sur une erreur sans 
la voir. 

C'est pourquoi ce programme a été créé; Il est à utiliser 
si vous ne retrouvez pas vos erreurs. 
La frappe d'un programme de votre journal favori (CPC) 
terminée, vous faites "RUN' et là, vous corrigez toutes 
les erreurs signalées par le CPC en vous référant au Jour- 
nal pour comparer. SI malgré cela, il ne tourne toujours 
pas, suivez cette procédure : 

- sauvez votre programme en ASCII grâce à l'instruction 
: Save "nom prog" , A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rembobinez la bande jusqu'au 
début du fichier; 

- chargez Anti-Erreurs; 

- entrez le nom de votre programme et Insérez le sup- 
port où II se trouve (K7 ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros de ligne vont 
défiler. Vous remarquerez qu'à chaque ligne correspond 
un code de 2 lettres sous cette forme : >XX ; c'est le code 
qui va vous permettre de savoir d'où proviennent les 
erreurs. Pour cela. Il faut que vous compariez les codes 
du Journal à ceux de l'écran. SI un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui correspond à ce code. 
Continuez ainsi Jusqu'à la fin du listage. Le défilement 
terminé, recherchez votre programme et corrigez les lignes 
que vous avez notées en comparant avec le journal. 
Faites "RUN" et, Ô miracle I, ça marche. 
Attention, lors de fa frappe du programme à traiter, 
n'omettez aucun caractère car Anti-Erreurs les prend en 
compte et bien sûr, ne tapez pas les codes de contrôle. 



» # 

* ANTI - ERREURS * 



' * VERSION 2.9 * 

' # # 

' le) CPC S 6. NÛE 1987 



i ON ERRQR GOTO 1250 

i MODE 2 

i DM 61(23) 

î FOR 1*9 TO 22;READ 0teB*(U=6*i«HT 

i 'ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI-DESSOUS NE CONTIENT 

5 TOUTES LES LETTRES DE L'ALPHABET I ! ! 

i DATA A,B,C,D,E,F,6,H,J,K,L,H,N,P,Q,R,T,U,V,W,X,Y,Z 

) ' ANTI-BUG FICHIER 

î IF PEEKtHIMEM+l)=255 THEN 286 

) OPENOUT "CPC 

3 rtEKORY HIMEtl-2 

3 CLOSEOUT 

3 POKE HIMEM+1,255 



2H0 DEFINI B-Z S 

29& ■ ; 

300 BORDER 6:INK 0,i:INK 1, 16:PEN" 1:FAFER & } 

310 MOVE 6. ié:DRAW 65^,16 ; 

320 PRINT TAB(27J "A N T I - E R fi E U R S ":CHRÎ(24 ; 
)? "Version 2.0";CHRi(24i 

330 MDVE 0.385:DRAW 650,335 S 
348 LOCATE 24,25:PRINT"CPC REVUE DES STANDARDS AMSTRAD" ) 

35$ MJINDOW 1,80,3,23 | 

360 Mî="Realise par Greqory NQE" ; 

370 F$= 1UI } 

380 FOR 1=1 TO LEN(Mi) ) 

390 F$=F$+KIB$(K$,I.i> ) 

400 LÛCATE 70-I,5:PRINT F$ S 

m FOR T=l TO 100 ) 

420NEXTT.I ; 

430 ■ ; 

450 ' ; 

460 LOCflTE 2.1:PR1NT"ENTREZ LE NOM DU FICHIER : "ï ) 

470 INPUT "\NF$ ) 

480 IF NF$=" THEN PRINT CHRî(7):SQT0 46& : 

496 LOCATE 2. 3: PRINT' IMPRIMANTE OU ECRAN (I/E)? 1 ' 

500 R$="":WH1LE R*= u u i R*=UPPERt ( I NKEYÎ 3 :i€ND 'ï 

510 IF RÏ="P THEN CA=6:PRINT"ERANCHEZ-Lfi..." ELSE 540 ; 

520 PRENT#8,CHRÎ(27J:"!";CHR$(2ei ; 

530 SDTQ 560 ) 

540 IF R$="E" THEN CA=0:GÛÏO 560 : 

550 BQTO 500 

560 CLS:LÛCATE 2, 3: PRINT "TANT QUE LE LISTAGE N'EST PAS ; 

TERMINE" 

570 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER LE MAGNETOPHONE OU ; 

NE" 

580 LOCATE 2,7:PRINT"PAS SORTIR LA DISQUETTE" ; 

590 LDCATE 2, t0:PRINT"FRESS£Z UNE TOUCHE POUR LA LECTUR î 

E" 

600 CALL &BB05 ; 



è40 "' »»»»»»>»»»»'» > 

650 ' ) 

660 DPENIN "!"+NFÏ ) 

670 CLS:PRINT H îfiAITEMENT EN COURS..." ) 
680 IF LENiAt)=255 THEN A$="":L1NE INPUT*9,BÎ:G0TO 1160 ) 

690 LINE INPUT**?,Bt:A*=B* > 

700 IF CAOB THEN GOSUB 1310 ï 

710 IF INKEï(66i=0 THEN STOP ) 

720 ' ) 

730 ' CALCUL DE LA CLE DE CONTROLE ) 

740 ' ) 

750 A=0:FLG=0 ) 

766 FOR 1=1 TO LEN(At) ) 

770 L*=HIW(ft*,I,l) y , ) 

780 IF L$=CRR$C341 AND FLG=1 THEN FLS^fGDTO B40 ; 

790 IF LÎ=CHRÎ(34) AND FLS=0 THEN FL6=1:G0T0 840 ; 




B00 IF LÎ=CHftïi32J AND FLGOl THEN B5Ô 
810 IF L$=CHRÎI39) AND FLG=0 THEN 860 
a20 IF FLG=1 THEN 840 
830 Lî=UPPER$iL*> 
840 A=rt+A5C(LÎÏ+I 
850 NEXT E 

B70 CH$=STR$(A) 

886 CHÏ=RlSHT$iCHi.LENiCHÎ)-li 

S90 L=LENECH!):L2=tEN{CH$i/2 

900 A=VAL(LEFTS(CH*.L2)) 

910 C=INT(A/23) 

920 P=A-(C+23i 

930 C$=G$(P> 

940 A=VAL(RIGHTÎiCH$,L-L2!) 

950 C=INT!A/23)iF=A-Œ*23) 

960 CÎ=C$+GÏ(Fi 

970 ' 

980 FOR 1=1 TO 6 

990 LÎ=MDi!AÎ,E,l) >H¥ 

100« IF Lî<°$ u OR Lî>"9" THEN 1030 >KJ * 

1010 LII=LIÏ+LÎ >XF 

1020 NEXT m 

1030 YH$="":FOR 1=1 TO LEN(AÏ):IF A5CthID$iA$,I ( liK32 >EK .1 

THEN VMt=VMÎ+" " ELSE VM$=VMÎ+MÏDÎiAÏ-, I. i! 

ïm NEXT I : BS=VM* >MW 

1050 m> 

1060 IF CftOB THEN 1070 ELSE 1090 >ÏT 

1070 PRINT LI$;TAB(10) ">";Cï >WZ 

1080 LIÎ="":G0T0 1160 >ND 

1090 LIÎ="":PRINT)tCA,LEFT$(BÎ,55!;TAB(57:' ">":« >QM - 

nm IF LEMWK55 THEN 1160 >UT 

me fw >cb 

1120 B$=MD*(B*,56,LENi6$3ï >UB 

1130 PRlNT#CA,LEFTÎiBS,55) >VW 
1140 IF FG=Î AND CA<)8 THEN FG=0:GOSUB 1310:GOTO 1150 >VB 

1150 GOTO 1100 >LG 

1160 IF E0F=-1 THEN CLD6EIN ELSE GOTO 6B0 >HÛ 

1170 IF CA=0 THEN CALL Ï<BB03:PRINT TAE(50) CHR$i24);"UN >RJ 
E TOUCHE. ..";CHRti24):CALL &6B05 
1180 CLS: PRINT" MA INTENANT RECHARGEZ ";NF$;" ET CORRIGEZ >JC 

LES LIGNES QUE VOUS AVEZ NOTEES.." 

1196 END >ÏK 

1200 ' >XF 

1210 ' <ii«««.i<«.i«i<ii«i.ii >XG 

1220 < TRAITEMENTS DES ERREURS > >XH 

1230 ' «««««««<««««« >XJ 

1240 ' >XK 
1250 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR$(7);CHR$i24);"FICHIER >ÏC 

NON ASCII ll ;CHfiï(24]:END ELSE CONT 

1260 ' >YB 

1270 ' <4<««««««««««« >YC 

12B0 '<'.■ ATTENTE TOUCHE... \ > >ÏD 

1290 ' «««««««<««««« >YE 



1310 COM=COh+l:ÏF C0M>19 THEN CALL iBB93: PRINT TAB(50> 
"UNE TOUCHE..."; CALL &BB05:CLS:COK=1 
1320 RETURN 



>ekO 




ETout d'abord je tiens à dire que je 
n'aime pas la 944 même si elle est Tur- 
bo. Ne me demandez pas pourquoi c'est 
viscéral. De toute façon je ne serai pas 
satisfait tant qu'il n'y aura pas de F-40 
Cup. Bon mais on n'est pas là pour cau- 
ser de mes goûts en matière automobile, 
je dois plutôt vous entretenir du logiciel 
dont le nom est le même que celui de la 
compétition. Donc vous commencez par 
choisir un des circuits parmi les 4 dispo- 
nibles : Magny, Dijon, Nogaro, Ricard. 
Ensuite vous vous retrouvez à bord de 
votre véhicule bleu. La piste se déroule 
devant vous et le paysage offre au spec- 
tateur étonné ses merveilles colorées. 11 
s'agit du premier tour de piste. Vous êtes 
donc seul sur le circuit. Mais ne croyez 
pas qu'il s'agit d'une simple balade tou- 
ristique : il s'agit du tour de qualification, 
celui qui va décider de votre position dans 
la course suivante. Dès le départ si vous 
gardez l'option par défaut les vitesses se 
passeront seules. Cest l'option la plus pra- 
tique lorsque l'on débute puisqu'il suffit 
(!) de se concentrer sur la conduite. Si- 



non le changement de vitesses est acces- 
sible "en manuel" sur le pavé numérique, 
ou avec le joystick et le bouton en sui- 
vant presque les mouvements d'un vrai 
levier de vitesses. Bon c'est à vous de 
choisir selon votre humeur. En tout cas, 
dépêchez-vous, car la petite lampe verte 
vient de s'allumer signalant le début de 
votre course contre la montre. Tant que 
la route est droite, il n'y a pas trop de 
problèmes. A l'abord des virages tout se 
complique : pas question d'aller à fond, 



sinon c'est le dérapage pas du tout con- 
trôlé qui vous attend et une perte de temps 
de surcroît. Sachez donc freiner à temps. 
Vous remarquerez d'ailleurs que les feux 
arrières de stop s'allument lorsque vous 
"appuyez" sur la pédale de frein. On vous 
conseille de ne pas trop fréquenter les bas- 
côtés qui sont des ralentisseurs et les 
bidons et autres panneaux qui garnissent 
la piste. La plupart des incidents se ter- 
minent par un tête-à-queue classique. 
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Lorsque votre vitesse est plus élevée, en 
cas de choc vous risquez d'effectuer un 
tonneau, une figure sans grand dommage 
pour votre voiture, en revanche votre 
temps risque d'être perdu inutilement. 
Enfin, vous terminez avec une perfor- 
mance digne de la 2 cv Turbo Cup. 

Passons maintenant aux choses sérieuses 
avec le départ de la course qui s'effectue 
sur le même circuit que celui de îa qualif 
(évidemment!). La grosse différence avec 
la première partie, c'est la présence de vos 
adversaires. Toutes les autres voitures sont 
oranges pour mieux se différencier de 
votre propre 944 (rien que le nom, ça me 
fait rire}. Les règles sont les mêmes que 
pour la qualification avec pour seule dif- 
férence les adversaires à éviter. Vous 
croyez que vous avez l'étoffe d'un René 



Rendez-v 



j- les circuits. 
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Cette nouvelle version de course au- 
tomobile possède plusieurs caracté- 
ristiques intéressantes : le changement 
de vitesses qui s'effectue de manière 
réaliste, la simulation des incidents de 
la route et le graphisme plutôt réussi. 
Par contre on peut regretter des tête- 
à-queue survenant à des moments 
étranges et un paysage toujours sem- 
blable dans chaque circuit. A essayer 
tout de même. 
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VIVRE A 
ET LAISSER MOURIR 



i plaisir non dissi- 
e pli express (ras- 



ai ençais à me demander s'ils m'avaient 
oublié ou s'ils considéraient que le célè- 
bre James Bond 007 commençait à pren- 
dre de la bouteille... 

Cette fois, il s'agit de s'attaquer à un fléau 
qui fait malheureusement trop de dégâts 
parmi nous puisqu'il s'agit de trafic de 
drogue. . . Le Dr Kananga récolte un peu 
trop tranquillement ses pavots dans une 
île des Caraïbes et je suis chargé de dé- 



surez-vous, il n'a pas été acheminé par monter toutes les opérations secrètes de 
voie postale) car Je sais qu'il contient un cet infâme personnage qui.lui, a pournom 
nouvel ordre de mission. Enfin ! Je com- de code Mr Big. 



Pour accéder à la victoire finale, je vais 
utiliser la voie des eaux car jedispose d'un 
superbe bateau super puissant équipé 
d'une mitrailleuse qui ne s'enraye jamais, 
de munitions inépuisables et de 3 missi- 
les. Cette mission étant quand même très 
périlleuse et le matériel nouveau, je dis- 
pose de 3 parcours d'entraînement à com- 
mencer par un circuit de cibles à détruire : 
les rouges avec la mitrailleuse et les noi- 
res avec un missile. Il y en a un certain 
nombre à détruire et le but est d'en des- 
cendre le maximum avec un seul plein 




!, ce qui est loin d'être évident 
car ce genre de véhicule a une forte con- 
sommation. . . Vient ensuite un entraîne- 
ment réel en milieu polaire où, cette fois, 
les obstacles sont réels : des rochers, des 
morceaux de glace, des mitrailleuses plan- 
tées sur les bermes sans compter les mines 
à détruire, les avions qui canardent ou 
les hélicos que je peux dégommer en me 
servant à bon escient d'un tronc d'arbre 
comme d'un tremplin. Seulement tout en 
accomplissant ces prouesses, je ne dois 
jamais oublier de ramasser tous les bidons 
d'essence que je peux rencontrer (sauf 
ceux qui sont piégés bien sûr !} car sinon 
je ne tarde pas à entendre une sirène m'an- 
nonçant que la panne sèche n'est pas loin 
! . . . Les missiles, quant à eux, me servent 
à faire voler en éclats les 2 portes qui sépa- 
rent deux niveaux. 

Si, par hasard, l'entraînement ne s'avère 
pas encore totalement concluant, je peux 
faire un tour dans le désert du Sahara (pro- 
fitez-en, ce n'est pas tous les jours que 
vous verrez tant d'eau dans le désert !). 
Je me sens alors enfin fin prêt pous la mis- 
sion, la vraie et Mr Big n'a plus qu'à trem- 
bler !... 
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C'est prenant, rapide et D'en ta' :de 
plus, à notre avis, bien q^e les gra- 
phismes soient moins jolis, l'intérêt 
de Live and let Die est supérieur à 
Off Shore Warrior car beaucoup plus 
de difficultés différentes sont présen- 
tes et le bateau est très maniable. 





MAD MIX 
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En voilà un jeu qu'il est bizarre. D'ailleurs, rien que le titre aurait 
dû vous alarmer. En plus, c'est un des jeux sponsorisé par Pepsi- 
Cola, ne vous étonnez donc pas de trouver des consonances pep- 
siennes aux noms propres de ce logiciel. C'est donc l'histoire de 
Mad un Pepsiman qui s'ennuie ferme dans son Pepsi village. 11 
s'ennuie même tellement qu'il préférerait avoir à combattre les 
fantômes si ceux-ci devaient Tevenir. Coup de bol, les ectoplas- 
mes envahissent justement la contrée. C'est Mad qui est bien sûr 
chargé de débarrasser le pays des indésirables visiteurs. Pour cela, 
il faut parler un peu du relief de Pepsi-land. Il s'agit en fait d'une 
série de labyrinthes (15 au total) qui sont parsemés de petites sphères 
d'énergie. Ces petites sphères doivent être mangées pour se dé- 
barrasser des fantômes, cela vous rappelle sans doute quelque 
chose (ça c'est le côté mix du jeu). Mais tout n'est pas aussi chouette 
que prévu car les pièges et les chausse-trapes ne manquent pas. 
Tenez pour commencer, les fantômes se baladent un peu au ha- 
sard dans le labyrinthe mais dès qu'ils vous «accrochent» ils fon- 
cent sur vous. Et ce n'est pas tout, il y a également les ladybro- 
ther sortes de coccinelles, pas dangereuses mais qui remplacent 
les sphères que vous venez juste d'avaler. C'est as- 
sez agaçant. Le dernier méchant est le ré- 
pugnant, représenté par une tête pa- 
tibulaire et verte. Sa mission est 





sur leur support. Votre seule arme contre l'action de ce personnage est de 
vous transformer en Pepsidigger. Pour cela, il suffit de trouver l'icône cor- 
respondante puis, muni de la pelleteuse adéquate, de passer sur les sphères 
«vissées» pour les déloger. Le Pepsiman peut trouver d'autres icônes prêtes 
à le transformer en Pepsipotamus par exemple. Ce personnage est une sorte 
de monstre capable d'écraser les méchants, en revanche pendant que Pepsi- 
man est transformé, il ne peut plus manger de sphères. Autre transforma- 
tion : Pepsiman en colère qui lui aussi peut manger les méchants sans avoir 
les inconvénients de Pepsipotamus. Enfin, certaines zones permettent à Pepsi- 
man de se transformer en Pepsiship ou en Pepsitank, deux engins munis de 
canons semant la destruction parmi les adversaires. Sur le territoire, on trouve 
aussi des passages automatiques, véritables tapis roulants qui entraînent 
Pepsiman le long d'un chemin prédéfini. Il vaut mieux que vous ne croisiez 
pas un fantôme à ce moment précis. Il reste à décrire les cliquets, des sortes 
de portes à sens unique et basculantes : en les franchissant dans le bon sens, 
elles vous laissent passer et changent d'état. Ces portes sont plutôt prati- 
ques pour semer des adversaires un peu trop collants. Mais je discute, je 
discute et Pepsiman a encore 13 labyrinthes à terminer. Bonne chance. 
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Mad mix, bien qu'empruntant des élé- 
ments à d'autres jeux, est plutôt pre- 
nant. La réflexion n'est pas absente 
et les graphismes style bande des- 
sinée sont très réussis. L'action est 
soutenue. Bref, il s'agit d'un bon jeu 



ir Amstrad. 



<fwa© 




| Or m'avait dit : rendez-vous à 17h sur 
uai B du port ; vous embarquez 
très exactement à 17h30 et votre ordre de 
mission vous sera communiqué à bord. 
Habitué à obéir et à exécuter, je ne me 
suis pas posé de questions et je me trouve 
maintenant sur 3e pont, le bateau étant 
en pleine mer, l'air du large me fouettant 
généreusement le visage. . . 




Je descends dans ma cabine n'ayant pas 
encore mes directives et je vais dans la 
pièce du fond qui me révèle tout un arse- 
nal de matériel. Après l'avoir vérifié, je 
retourne dans ma cabine et décide de faire 
un petit somme. Bien m'en a pris car la 
sirène me réveille à 3h du matin : tous 
sur le pont ! Il s'agit alors d'embarquer 
sur une petite barque qui ne me dit rien 
qui vaille et d'aller accoster dans une cri- 
que déserte où il n'y a rien de spécial à 
part un silence angoissant. Des barreaux 
ne la falaise semblent 
rit ce qui se passe en 
Dassé prudemment la 
tête en haut de 
l'échelle, je découvre 
un paysage désert et 
remarque une entrée 
qui ressemble fort à 
celle d'un block- 
haus. Elle n'est ni 
fermée à clé, ni pié- 
giée aussi je pénè- 
tre dans ce heu 
étrange et décou- 
vre un poste de 
radio. 



J'essaie de voir si 
elle est en état de marche mais 
ce n'est guère concluant. La pièce 
suivante comporte en son milieu 
un escalier en colimaçon qui 
plonge dans le sous-sol. J'ai rai- 
son de la descendre prudemment 
car je découvre là un garde en- 
dormi, pauvre de lui ! Je l'aide 
un peu pour que son sommeil 
devienne éternel et trouve sur lui 
clé qui me sera sûrement très 
utile par la suite. 



Au bout du couloir, un autre couloir (très 
métallique comme environnement) mais 
fermé celui-ci, heureusement mon œil per- 
çant me fait repérer une grille qui, une 
fois dévissée, me livre une nouvelle clé 
et la possibilité de continuer. Cette fois, 
il y a une pièce à droite ; je pénètre dans 
cet endroit sans appréhension et... hor- 
reur ! un de mes prédécesseurs gît là en 
très piteux état (merci pour le petit défi !). 
Je sors précipitamment et retrouve une 
autre pièce à droite. Sans aucune supers- 
tition, je me risque à l'explorer et décou- 
vre tout un système d'ordinateur et des 
armoires de classement fermées bien sûr 
mais qui ont sûrement plein de secrets à 
révéler. En face de cette pièce, il y a à nou- 
veau une échelle qui monte où «trône» 
un engin qui ressemble fort à un trans- 
muter (à retenir !). Mais je redescends car 
j'ai vu également une espèce d'entrée de 
grotte qui me semble très attirante. Je me 
glisse dans l'antre, et croyez-moi, il ne faut 
jamais, jamais faire cela !.. . 
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Commetoutes les aventures de MBC, 
le mystère est toujours total : pas de 
scénario, pas de liste de vocabulaire, 
aucuneaideousipeu... Les graphis- 
mes quant à eux sont corrects quoi- 
que certains écrans pèchent un peu 
par les couleurs choisies. En tout cas, 
nous ne somme pas vraiment tom- 
bés sous le charme... 

OOOO ■HlOo 



Lancelot 



IQuede souvenirs remontent à ma mé- 
moire à l'évocation subtile de ce nom 
charmeur et familier, maintes fois objet 
de jeux de mots que l'on peut sans crainte 
qualifier de vaseux. Parce que la première 
utilisation ludique de ce patronyme a été 
effectuée avec le support de cartes à jouer. 
Ben oui, je ne raconte pas n'importe quoi, 
malgré mon âge avancé et l'état d'hébé- 
titude perpétuelle dans laquelle me plonge 
ma copine l'absinthe, il me reste encore 
de vagues références bataillesques. Lan- 
celot c'est bien l'un des valets du jeu tra- 
ditionnel français tel qu'on l'utilise dans 
la célèbre partie du même nom du non 
moins célèbre Pagnol. 
Mais là n'est point notre propos puisqu'on 
doit causer du logiciel dont le nom il est 
le même que celui du personnage de pa- 
pier dont il a été question plus haut et 
dont il serait temps que je cesse de citer 
vu que c'est pas vraiment le cœur du su- 
jet et que si ça continue comme ça je vais 
digresser à vue d'oeil. 
Non, le héros au sourire si doux portant 
le nom de Lancelot est en fait un des preux 
chevaliers de la Table ronde qui étaient 
12 en tout (les chevaliers pas les tables 
rondes). Enfin je dis 12 parce que c'est le 
premier chiffre qui me vient à l'esprit, je 
confonds toujours avec les apôtres ou les 
salopards. Mais basta de tout ceci peut 
importe le nombre des chevaliers, celui 
qui nous intéresse est unique : c'est le plus 
vertueux des chevaliers. Peut-être mais 
il ne faut pas me la faire à moi. Si ma 



mémoire est bonne c'est bien le même 
Lancelot qui a fait des galipettes avec Elai- 
ne, la fille du roi Pelles. Alors pour la vertu, 
il repassera. 

Je passe rapidement sur la légende con- 
nue et archi-connue d'Arthur (Excalibur, 
le Chevalier Noir, Camelot. ..), pour arri- 
ver à l'intervention du blanc chevalier. 
C'est par un combat brutal comme il ne 
s'en produit que dans les légendes bre- 
tonnes qu'Arthur fit abruptement connais- 
sance avec Lancelot. C'est à ce moment 
que commence le logiciel (enfin il nous 
parle du jeu). Comme de bien entendu 
vous êtes le héros de cette saga et l'aven- 
ture commence dès que la disquette est 
lancée. En passant, il faut noter que le 
même disque contient 3 versions du même 
programme : une pour le CPC 6128 (only), 
une pour le PCW et une pour le Spec- 
trum +3 (celui avec un lecteur 3 pouces). 
Si vous souhaitez commencer la légende 
depuis le début ou presque c'est votre af- 
faire, quant à moi je préfère me lancer dans 
la quête du Graal par amour pour les 
Monty Python. On se retrouve devant 
un jeu d'aventure classique avec plans à 
dessiner, objets à ramasser et autres ad- 
versaires à affronter. Ce qui fait le charme 
de ce logiciel c'est la dimension mysti- 
que contenue dans cet univers médiéval. 
Je vous conseille de ne pas oublier de prier 
devant chacune des croix rencontrées 
sinon votre coefficient de sainteté va en 
prendre un coup (non c'est pas vrai, mais 
faites gaffe dans les églises : une petite 





génuflexion est toujours la bienvenue). 
Et surtout, il ne faut pas commettre de 
péché. D'abord parce que c'est vilain pas 
beau et ensuite parce sinon le Sacré Graal 
risque de vous passer sous le nez. D'ail- 
leurs à ce sujet le programme se charge- 
ra de vous rappeler les derniers péchés 
commis en ajoutant à votre nom le qua- 
lificatif convenable. Ainsi vous pourrez 
être surnommé le glouton, l'orgueilleux, 
le lâche, le voleur etc. 
Dès le départ dans le château de Vagon 
vous êtes devant un autel. Alors ayez le 
bon réflexe et avant de sortir de la pièce, 
une prière s'impose ; PRAY GOD. Ah ben 
oui, j'ai oublié le principal : le logiciel est 
entièrement en anglais (sauf les images). 
Alors bonjour le dico et adieu l'atmos- 
phère réaliste. Faisons comme si de rien 
n'était et continuons notre aventure. Vous 
n'êtes pas seul à vous promener parmi 
les paysages grandioses de cette campa- 
gne anglaise ( eh oui la légende de la ta- 
ble ronde est d'origine anglo-saxonne). 
Les autres personnages se déplacent de 
manière autonome et vous pouvez tou- 
jours envisager de dialoguer avec eux. Vos 
questions porteront invariablement sur 
le Saint Graal (la coupe qui a été utilisée 
lors de la Cène par un certain Jésus Christ), 




but de votre quête. Lors de vos pérégri- 
nations campagnardes vous ne manque- 
rez pas de tomber sur votre propre fils, 
Galahad, fruit de vos amours coupables 
avec la déjà nommée Elaine (je connais 
pas son blaze in French). Là aussi vous 
ne perdrez rien à le suivre car malgré sa 
prédilection pour les lieux saints (lui s'ar- 
rête réellement à toutes les croix) il pour- 
ra vous entraîner dans des endroits inté- 
ressants tel l'hermitage de Nacien, un sa- 
ge vieillard capable de bénir et de laver 
des péchés mieux qu'une séance de bains 
de pieds à Lourdes. Car vous convien- 
drez avec moi que ça ne fait pas très sé- 
rieux d'espérer trouver la timbale sainte 
avec une flopée de péchés sur le dos. Vous 
allez rapidement voir que les tentations 
sont grandes : il est facile de ne pas révé- 
ler son nom au chevalier qui barre votre 
chemin et qui cherche querelle (de Lyon) 
à un dénommé Lancelot. Cela s'appelle 
de la lâcheté et ce n'est pas digne d'un 
chevalier. De même, la damoiselle qui 
vous invite à entrer sous sa tente ne sou- 
haite pas seulement vous offrir des gâ- 
teaux, elle voudrait également vous faire 
profiter de l'exceptionnelle qualité de son 
matelas. Alors sachez réfréner vos ardeurs 
et poursuivez votre chemin après avoir 



remercié la belle de son hospitalité. Bref 
soyez courtois, aimable, prévenant, dé- 
fendez la veuve et l'orphelin et n'oubliez 
r avec les personnages ren- 
contrés : cela peut vous être utile pour 
trouver le St Graal. 
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Si l'aventure peut devenir prenante 
(à condition de bien maîtriser la lan- 
gue de Lady Diana), les graphismes 
ne sont pas transcendants et il fau- 
dra de l'imagination pour recréer cer- 
tains décors et personnages. Sinon 
sachez tout de même qu'il y a un con- 
cours autour de ce logiciel et que le 
premier prix est une coupe représen- 
tant le St Graal, d'une valeur de 5000 
livres. De toute façon le concours est 
déjà commencé, alors c'est pas pour 
vous. 
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Artura 



Les téméraires qui veulent se lancer 
m dans l'aventure d' Artura auront be- 
soin de quelques éléments en plus du 
logiciel : un tube de comprimés d'aspi- 

: et un guide complet des légendes 
celtiques. Ce n'est pas tout à fait la réali- 

lais il est vrai que le scénario est plu- 
tôt solide. D s'agit en effet de la légende 

roi ArthuT (Artura = Arthur). Mais 
attention c'est une version anglo-saxonne 
de la chose, alors évidemment les noms 
sont un peu différents de ceux que nous 
connaissons. Ot donc, Artura est le fu- 1 
tur unificateur de l'Angleterre. Mais cela 

'a pas sans poser quelques problèmes 
puisque d'une part les seigneurs ne sont 
pas toujours d'accord et que de plus cette 
époque troublée est envahie par la ma- 

. Et le plus illustre des mages de cette 
époque est Merdyn. Bonne nouvelle : il 
est du côté des gentils, mauvaise nouvelle : 
i disparu. Ah ben v"la aut'chose, le roi 
Artura est bien embêté. Il doit retrouver 
5 trésors secrets d'Albion. Et comme par 
hasard, seul Merdyn connait l'endroit où 

sont cachés. Encore plus ennuyeux : 
ces trésors sont indispensables pour as- 
seoir l'autorité d' Artura auprès de ses 

s aux. C'est lorsqu'il apprend que 
Morgause a enlevé Nimue que le fils de ,J~ : "' 
Pendragon comprend tout : Morgause est '^. 
tout à fait contre le projet d'unification. 
Bon alors, qu'est-ce qui s'y colle ? Ben c'est 
leroiArturavoyons.il faut qu'il se rende ■■' /*■* 
dans la forteresse de Morgause, qu'il re- S&tf-- ' 

ive Nimue et qu'il en profite pour 
ramasser les pierres de Runes, seuls ins- 
truments qui lui permettront de retour- 

à Camelot. 
Dans la forteresse il n'y a pas que des murs 
couverts de végétation, il y a également 
de nombreux guerriers, des oiseaux ma- 
léfiques et des bestioles rampantes. Il y a 

; portes dans tous les sens plus des 
escaliers qui montent et qui descendent. . 
Chaque contact avec un des adversaires 1 
prive le roi de points de vie. Il reste heu- \ 
reusement la possibilité de lancer des | 
haches en quantité importante (mais d'oi 
sortent-elles ?) sur des adversaires pai 
fois très résistants. Bon il faut que j'y re 

rne sinon je ne vais pas attraper de | 
Runes. 
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LES RESULTATS 

AMSTAR 26 : 
OFF SHORE WARRIOR 



1. De quelle couleur est le off 
shore qui tire un missile sur 
la boîte du jeu? 

2. Dans le jeu, sur quoi explo- 
sez-vous en sortant du che- 
nal délimité par des bouées ? 

3. A quel moment votre off 
shore décolle-t-il ? 

4. Quelle est la phrase slogan 
sur la boîte ? 

5. Dans quel jeu Titus pilo- 
tez-vous "Thunder Master " ? 



Rouge 



Sur des rochers 

Lorsqu'il y a une grosse 
vague 




.;;: Dans la jungle on ne vous entend pas 
tirer. Et pourtant je ne crois pas que 
ce soient de petits oiseaux qui sifflent à 
mes oreilles actuellement. Ah ! j'aurais dû 
écouter ma pauvre maman, elle qui se fai- 
sait un sang d'encre à chaque fois que je 
partais en camping, si elle pouvait me voir 
maintenant, elle deviendrait folle. Mais 
ma mission doit passer avant tout : j'ai 
promis de délivrer San Fernando de la 
tyrannie du général Naguero. Enfin, j'ai 
été désigné volontaire pour cette expé- 
dition assez terrible. De plus, mon com- 
pagnon Sam qui me soutient d'habitude 
dans ces heures difficiles a été abattu quel- 
ques minutes plus tôt lors de la dernière 
partie et comme le jeu est sur cassette, le 
temps de rembobinage et tout ça. Bref, je 
préférais jouer seul. Donc je me retrouve 
à environ dix kilomètres de la résidence 
de l'infâme et de l'ignoble Naguero. Au- 
tour de moi, il n'y a que des marais et 
des chemins de terre. En prime, on trouve 
quelques hommes de la garde personnelle 
du général. Et croyez-moi avec leur treillis 
et leurs petites kalachnikov, ils ne vont 
certainement pas venir jouer aux cartes 
avec moi. De toute façon, je n'ai pas ap- 
porté mon jeu, j'ai préféré prendre mon 
M-80 calibre 75 à la place. Et j'ai eu rai- 
son : on discute beaucoup plus facilement. 
J'ai d'autres arguments dans ma musette 



pour les obstacles plus résistants : 50 gre- 
nades qui ne demandent qu'à exploser 
de joie. 

Je progresse donc rapidement en essayant 
de suivre la direction indiquée par ma 
boussole, c'est-à-dire tout droit ou pres- 
que puisque les marécages me sont in- 
terdits pour cause de rhumatismes. Tous 
ceux qui arrivent dans l'axe de mon dis- 
tributeur à pruneaux sont irrésistiblement 
fauchés alors que les autres nécessitent 
un petit pivotement de 45 degrés. Cer- 
tains soldats morts après avoir disparus 
(eh oui c'est comme ça) laissent un bidule 
clignotant qui me permet de me procu- 
rer des armes plus performantes : un ba- 
zooka ou bien alors un lance-flammes. 
Muni donc du bazooka, je dégomme al- 
lègrement tous les ennemis de la liberté. 
Mais en passant je dois aussi délivrer des 
otages attachés à des poteaux. Je signale 



aux rambos en herbe qu'on ne délivre pas 
les otages en leur tirant dessus. En effet, 
on trouve parfois de jolis petits tanks tout 
disposés à me servir de véhicules pour- 
vu que je grimpe dedans. Evidemment 
je me sens beaucoup plus à l'aise à l'in- 
térieur du blindé mais je ne suis pas tel- 
lement plus protégé (des grenades) et de 
plus je dois surveiller le niveau de car- 
burant. It's a long way to San Fernado 
mais je pense bientôt arriver au but et pou- 
voir enfin tenir ma promesse. 
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Guérilla War ne sa démarque pas 
vraiment des autres productions de 
ce type (Commando, Ikari Warrior, 
Rambo}. Les graphismes sont diffé- 
rents mais le but et les moyens d'y 
parvenir sont semblables. A réser- 
ver à ceux qui ne connaissent pas 
les produits ci-dessus ou bien qui sont 
des fanatiques du genre. 

OOOO Al\2JO 






p3 Puisque nous som- 
B mes avec les révo- 
lutionnaires en quête 
de liberté (voir Guérilla 
War) on se met main- i 
tenant dans le costume I 
verdâtre de guérilleros * 
types. Bon OK, il faut 
y aller, le devoir nous 
appelle. Comme d'ha- 
bitude le dictateur de 
service est un tyran de 
première dans ce petit pays d'Amérique 
du Sud. En plus, il n'hésite pas à empri- 
sonner et torturer les opposants au régime. 
Le père Fernandez est éga- 
lement très riche. Alors il 
a planqué un peu partout 
dans le pays des caisses 
remplies d'or. Votre mis- 
sion : délivrer les prison- 
niers, tuer un maximum 
d'ennemis et vous remplir 
les poches. Un devoir plu- 
tôt agréable n'est-ce-pas ? Mais avant de 
recevoir les honneurs de la guerre, il fau- 
dra passer par le champ de bataille et les 
8 bases gardées férocement. 
Au départ, vous 
commencez à 
pied avec votre 
petit fusil, vos peti- 
tes munitions et vc 
gentilles grenades. 
Ces dernières vous se- 
ront fort utiles lors des 
barrages à l'aide de 
sacs de sable qui vous déran- 




gent dans votre progression. Les soldats 
adverses sont bien entendu présents et 
leur action est largement soutenue par des 
trains, bateaux et avions qui infestent le 
territoire. Les mines font partie des ré- 
jouissances proposées avec les grenades 
des adversaires et les ca- 
nons des tanks ennemis. 
Heureusement les balles 
ne vous tuent pas immé- 
diatement : vous encaissez 
k seulement des pertesdans 
' votre niveau d'énergie. Si 
ce niveau tombe à zéro ou 
bien si vous êtes touché par 
une grenade. Pour 
encourager lancez donc 
e petite grenade sur les 
bâtiments, ça défoule et en 
plus cela révèle parfois des 
caisses d'or. Tiens, 
it peut-être le moment de l'emprun- 
ter. Hop, un petit bond à l'intérieur et vous 
voilà parti à bord du véhicule tout-ter- 
rain. Vos adversaires sont alors plus fa- 
ciles à éliminer puisqu'il suffit de ' 
ser pour s'en débarrasser. La voiture n'est 
pas toujours évidente à manœuvrer, heu- 
reusement la marche arrière permet de 
se sortir de situations périlleuses. L'en- 
trée dans les salles se fait en démolissant 
de grandes portes à coups de grenades. 
Une fois à l'intérieur il faut tirer sur les 
portes de prison pour délivrer les prison- 
:s puis bombarder quelques murs pour 
récolter or et munitions. C'est vraiment 
un boulot épuisant. Il ne me reste plus 
que 7 zones à détruire avant de ravir le 
pouvoir à Fernandez. 






Si on retrouve encore un jeu d'arcade 
classique où c'est toujours le plus ra- 
pide qui restora en vie, il y a un je-ne- 
sais-quoi qui attire l'attention. Cela est 
peut-être dû aux graphismes qui res- 
tent clairs malgré le fourmillement d'ob- 
circulent sur l'écran. L'anima- 
tion et les scrollings ne dépareillent pas 
le reste. Surprise dans la boîte, il y a 
un poster décrivant plusieurs grands 
révolutionnaires célèbres à travers le 
monde : sympathique, non ? 
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■:;: Cette aventure n'aurait jamais eu lieu 
:- si Is; brave commandant Menfis n'était 
revenu au port de Portsmouth un beau 
matin d'août 1 932 en clamant haut et fort 
qu'il était un nouveau Christophe Co- 
lomb !... En effet, (après quelques cho- 
pes de bière, il est vrai) il affirmait qu'une 
île jusqu'alors inconnue se trouvait au 
large de l'Angola. On y envoya quand 
même le major Forten pour vérifier ses 
dires mais il ne revint jamais.. . 




Ma curiosité étant plus forte que la peur 
de l'inconnu, j'ai accepté d'être débarqué 
sur la côte est de l'île sans aide, sans arme 
et sans aucune indication... Avant d'en- 
trer dans la jungle, je goûte quelques ins- 
tants le sable chaud et l'ombre des coco- 
tiers ; j'arrive très rapidement en vue d'un 
village mais les habitants ne semblent pas 
très coopératifs aussi je finis par m' adres- 
ser directement au sorcier que j'arrive à 
subjuguer grâce à un briquet qu'il prend 
pour une flamme magique. Et troc ! Je me 
retrouve avec une peau qui va finalement 
se révéler très utile pour pénétrer dans 
le temple. Et quedois-je faire dans le tem- 
ple ? Creusez-vous un peu les méninges 
sinon ce ne sera plus drôle. Tout ce que 
je consens à vous dire, c'est qu'à cet ins- 
tant vous avez accompli le premier tiers 
de l'aventure et qu'il vous reste encore à 
découvrir tous les nombreux reliefs et 
se trouvent sur cette île. Ain- 
si, vous verrez une magnifique cascade, 
descendrez la rivière pour vous rendre 
dans les montagnes qui doivent être de 
très hauts sommets car il y a des neiges 



éternelles !... Je peux même vous dire qu'il 
fait très froid et qu'il vous faudra résou- 
dre ce problème si vous voulez pénétrer 
dans la fameuse grotte qui est un endroit 
stratégique de l'aventure. Finalement, si 
votre équipée se termine bien, vous se- 
rez récupéré par un bateau passant au lar- 
ge de la côte ouest et qui vous ramènera 
vers votre chère Angleterre. . . 
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■. Je vois d'ici votre réaction : quoi, en- 
H core un Pac-Man ! Ils n'ont rien trou- 
vé de mieux à nous présenter qu'un logi- 
ciel basé sur un jeu venu de l'antiquité 
dans l'histoire du jeu micro. . . Alors, avant 
de rester sur cette position ferme et défi- 
nitive, je vous conseille quand même de 
prendre connaissance des caractéristiques 
de Pac Mania. 

Tout d'abord, il faut se rappeler que Pac- 
Man était quand même une idée géniale 
et que ce petit dernier ne lui ressemble 
que par le concept de jeu. Tout d'abord, 
tout se passe en 3D et les fantômes qui 
cherchent à vous croquer ont chacun leur 
propre caractère (celui-ci est «classique» 
tandis que celui-là est féroce et rapide. . .). 
Le principe est d'explorer 4 mondes dif- 
férents qui, bien sûr, présentent un niveau 






de difficulté croissant. Ainsi, commençons 
par le monde de Black Town qui est le 
plus facile ; il vous suffit de ramasser tou- 
tes les pastilles disséminées dans ce mon- 
de en évitant les fantômes ou bien en les 
croquant après avoir pris une des pastil- 
les P se trouvant aux quatre coins du mon- 
de qui rend nos pauvres fantômes bien 
vulnérables. . . Dans la mesure du possi- 
ble, il ne faut pas oublier d'aller récolter 
les fruits qui apparaissent de temps à autre 
donnant des bonus (fraise, banane. . .) ainsi 
que d'autres capsules aux pouvoirs par- 
ticuliers (G accélère le mouvement, R rend 
les fantômes momentanément vulnéra- 
bles). Après avoir effectué deux fois le tour 
avec succès, vous êtes habilité à vous pré- 
senter aux portes de Parcman's Park mais 
avant de s'y lancer, il y a encore 2 détails 
à préciser : tout le «monde» n'est pas pré- 
sent à l'écran, il faut donc passer d'un bout 
à l'autre à l'aide d'un scrolling qui, ras- 






surez-vous, est de bonne qualité ; ensuite, 
parmi les défenses accessibles au Pac Man, 
il faut savoir qu'il est possible de sauter... 
Dans Packman's Park, le degré de diffi- 
culté est d'autant plus important qu'on 
y affronte une véritable horde de fantô- 
mes ! Mais ce n'est encore rien face au 
monde de Sandbox car, cette fois, certains 
fantômes ont eux aussi la possibilité de 
sauter (vous imaginez les accidents que 
cela peut engendrer !) . Arrivés à ce stade, 
nous sommes suffisamment «forts» pour 
affronter le monde «Jungly Steps» qui 
porte bien son nom car, cette fois, les fan- 
tômes ont un esprit de revanche et il est 
très difficle d'en venir à bout. . . 

Edité par : Grandslam 

Prix indicatif : non communiqué 



